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GAMES WORKSHOP +» BARCELONA + GAMES WORKSHOP +» MADRID 
¡¡NUEVA TIENDA!! 


> barcelona 


JOHSAYOM SII 


Los aficionados al 
Hobby Games 
Workshop de 
Barcelona están de [CARRER VERD 
enhorabuena, ya que para cuando B206 
leas estas líneas ya habrá abierto 
sus puertas la tercera Tienda Games 
Workshop, situada en el espectacular 
Centro Comercial Barcelona Glóries. 
Al igual que las demás Tiendas GW, 
se celebran montones de actividades 





GAMES WORKSHOP 


en las que puedes participar libremente 
y sus expertos dependientes están 
dispuestos a aconsejarte sobre cual- 
quier aspecto del Hobby. 
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HORARIO COMERCIAL, DE LUNES A SÁBADO: 
DE 10 A 14 H. Y DE 16:30 A 20 H. SÁBADOS TARDE DE 17 A 20H. 
HORARIO ININTERRUMPIDO DE 10 A 22H. 
DE 10 A 14H. Y DE 17 A 20:30 H. 


GAMES WORKSHOP 








GAMES WORKSHOP + BARCELONA + GAMES WORKSHOP + MADRID 


¡TOUCHDOWN! 


¡Ha llegado el momento de la Gran 
Final! El viernes 24 y el sábado 25 de 
Enero tu equipo no puede faltar en tu 
estadio de Blood Bowl local, donde 
habrá una gran cantidad de empujones, 











patadas, fracturas y penetraciones a lo Lido ta pllós oacusido de la 
largo de los partidos de Blood Bowl Comme cole tierra y la Jona de 
librados empleando las nuevas reglas Meda lec da le colador dl 
del suplemento ¡Zona Mortal! Iheccselasaeeigbrio= qn obsta 

Trac tu propio equipo pintado y desafía ioastraosdades sia sombre,sesrbles y maligna 

a los demás participantes en dos días jearos escondrijos y urchan para 


Enteros de matanzas deportivas. s cal Vieyo Mando, En as 
roluadidades del Bosque delas Sombras, ls (erzas 
del ico también se pepern, Bay ls Grdencs de los 
Tamosos heroes Gotrek Gorsisson y Feli Jaen lus 
Beroicas tropas del ejecto humano avanzan paa ces 
frcae as Scrras de la oscuridad, Las fueras del 
Ica ticaco sore clas Jos mis terribles enemigos! Js 
Paadines del Caos y ss crueles hests. queno se 
descadrn ant mada cm su empeño de eschavizar los 
Babstanes del Mundo de Wubamnr y estearlos 
es ocaros dioses. 





Es esta balla sólo sobrevivir cl más fuen, ¿Pero 

quién veaceri? Podría prevalecer Jas fuerzas del bin 
sus mortileros encanigos sec la alianza del bien 
il por las hordas de la oscuridad? 





: ¿demos efes el Tonos demi 
Diseno lolo ca co eolcón 








*¡NO'HA ZIDO FALTA! ¡YA ZÉ sino con 27 hacha, e espada, el martillo y el 
QUE ZE LE HA ZEPARADO utón.¿Colpestemos Tacos remos cos 
LA: CABEZA DEL CUERPO, PS de fuerza de la justicia! E 

PERO NO LE HE TOCADO sados Karl Foz 
po EA iniens 


UAGLOR ARRANCANARICES, DEL 
FORGA ORCA DESPUES DE UNA 
PENETRACIÓN EN LA.QUE UN 
BLOQUEADOR NO MUERTO DEL 
EQUIPO DE LOS PUTREFACTOS 
QUEDÓ REDUCIDO. A LN MON: 
TONOITO DE HUESOS, 





inter 


MOBBY 


SALON DEL HOBBY 


GAMES WORKSHOP EN 
LA FERIA INTERHOBBY '96 


Del 23 al 26 de Febrero se celebrará en el 
arque Ferial Juas Carlos 1 de Madrid la 
feria Interhohby *96. No dejes de visitar el 
Stand de Games Workshop en el Pabellón 
Número 5, donde podrás participar en el 
juego de 

la gama de Min 








nocionantes batallas, ver toda 
ras Citadel y mue 
¡osas más. ¡Te esperamos! 
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EL UNIVERSO DE PESADILLA DE WARHAMMER 40,000 ESTÁ 


MINOR DAD O 





'AZOTADO POR GUERRAS INTERMINABLES. EN LA SEMANA DE 
LA RETRIBUCIÓN PUEDES PREPARAR TU PROPIO EJÉRCITO Y 
TOMAR PARTE EN LA LUCHA. ¡VISITA LA TIENDA GAMES 
WORKSHOP DE TU LOCALIDAD Y PREPÁRATE PARA AÑADIR 
UNAS CUANTAS MUESCAS EN TU RIFLE LÁSER! 


= 
pe 
= 
S 
SS 
» 
ves 
TS 
a 
ty 
tee 
an 
il 
pe 
Sl 
Ta 
Fes 
pr] 
mal 
al 
pe 


4 
Ll 


ANA DI 





a 
5] 
En 
TF 





Por Jervis Johnson 


Zona Mortal, el nuevo suplemento en caja para Blood Bowl, estará muy pronto a la venta. La caja de Zo- 
na Mortal está repleta a rebosar de cartas de Objetos Mágicos, Trucos Sucios y Eventos Aleatorios: ¡| 

encuentros de Blood Bowl ya no serán nunca como antes! Zona Mortal presenta también Armas Secretas, 
Hechiceros, Apotecarios, un montón de nuevos Jugadores Estrella y seis nuevos equipos. Además, se 
incluye un sistema de liga completo, a través del cual tu equipo puede abrirse paso (a base de golpes, faltas 
y pases largos) hasta la cima y hacerse con la Copa del Caos, la Dungeon Bowl o la mismísima Blood Bowl, 


















una liga de Blood Bowl. En las ediciones previas del 
el juego de una liga fueron incluidas cast 





BLOOD BOWL y». 





juego, las reglas p 
Cuando me puse a trabajar en la nueva versión de Blood Bow como una idea de última hora, y siempre me sorprendió que 
había dos aspectos del juego que quería revisar por encima de —— funcionarán tan bien para la poca prepar om la que se 





¡ue el juego transcurriera — — incluyeron. Sin embargo, para la nueva edi 






los demás. El primero era 





mi objetivo inicial 


¿on más rapidez y que se basara más en el uso de tácticas. Est 
ciones que hay en 







e a detalle que las propias. e 
o de este trabajo es el que podrás encontrar en 





puede verse reflejado en muchas de las in 
muevo sistema, por ejemplo en el uso de los dados de Placaje 
e cambio de turno, El 





y en la fulminante 
enel que quería ina 


1. y aunque se me pueda acusar de arrogante, diré 





ido aspect 





sl han quedado mucho mejor de lo que me esperaba 





:mbios era el sistema para org 























¡Las Elfa Bruja Roxana Uñaenvenenad 





Mortal 


glas para organizar 


¡Como era de esperar, Zon 










aparte del sistema de 
de Zona Moril de 3: 





páginas presenta quevas 
histórico del j 

s “¿Sabías Qué 
emplear una buena cantidad de armas secretas, 





mación de trasfom 





ante, un montón de nue 





los Trabucos de los Enanos del Caos y las Bomb 








para tener a más personal del cuadro técni 
Apote: 





os (que pueden asistir a 











Para hacer que la organización y juego de la liga sca lo más 
simple posible, se incluye en la caja de Zona Mortal un nuevo 
bloc de Hojas de Control de Equipo. La nueva Hoja de Control 





de Equipo es li ande que 
Bowl para que puedan anotarse cómod: 
adicionales importantes para un equipo que 
También se incluye una Hoja de Referencia de Liga que 


contiene todas las tablas e información necesaria para cl juego 





la incluida en Blood 











dle cada encuentro de lága. 


A pesar de todo, el grueso principal de 







encuentra sin duda en las nuevas cart adas en Zal 


Mortal. Estas cartas incluyen 18 nuevas Tarjetas de Jugado 
Estrell 


impre: 


la y más de 100 cartas Espe Estas cartas es 












sin problemas toda la dureza de muchos encuentros 
Bowl, Finalmente, la caja incluye tam 





efecto de los Hechizos y cua 





color con la imagen de los Trofeos más import 
de Blood Bowl que se disputan en el Mi 














quevas Cartas de ) 


eluidas en Zona Moral añaden una nueva di 





Los nuevos equipo 





al juego y ala vez hacen que todas las razas prin 





Bowl estén ya representadas. Con la presentación de 










nación de tr histórico y las s 
nuevas razas (Goblins, el Caos, No Mus s Silvan 
Halflings y Enanos del Cas po par 





satisfacer el gusto de cualquier Entr 















ZONA MORTAL *k 





-madamente 493 


smaduras muy ligeras, po lo que se concentran habi 
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porel terreno de 
ersarios como les es posible. ¡Sólo se preocup 


tra parte 


mente ha sido aniquilado 

















in equilibrados e 
quipos Halflings y G 


entro. Pi 


ses de Blood Bow 


a base de pa 





para 














ando y mu 








x precisos. Los equipos 


dir 
> opo- 


deben tener en cuenta que, aunque 


por todos los medios, no todos los equipos 








ins pueden tenerlo muy dificil para 





idores Goblins y Half 


+. En particular, los Entrenadores de 








s, por lo que será más fácil fichar en el 


OstruO grande, e 





al puede ser muy 
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A_ZONA MORTAL 





mo otros muchos mortíferos y extra 
ta extensa gama de Jugadores Estrella represen 
más que suficientes para incluir a uno o dos de estos enloqueció 
extremadamente efectivos jugadores en las filas 














L ALES 
Las nuevas cartas Especiales permiten a los Entren 


S CARTAS ES 








toda clase de trucos sucios y mani 
contratar a un asesino para que 
.ún miembro del equipo adversario. Las 
de Trucos Sucios, el 


ejemplo, sobornar al árbitro 











dividen en tres mazos diferentes: el n 
mazo de Eventos Aleatorios y el mazo de Objetos Mágicos. Al 
inicio de cada Encuentro, cada Entrenador pu 
as Especiales (el mimero exacto sc determina a travé 
tirada de dados), las cuales puede 

transcurso del Encuentro y descanars 

















A pesar de que las Carts Especíales pueden tomarse de cualquiera 





representa una interesante decisión para cada Entrenador. 
de los diferentes mazos contiene cart 
que la elección del mazo dependerá del 
importancia del encuentro en cuestión. El mas» 
Mágicos, por ejemplo as muy po 
el Entrenador nunca puede toma 

¿debido a que los objetos mágicos son artículos muy raros. A menos 
que el Entrenador tenga suerte y robe exactamente la que más 
necesita, las cartas de Objeto Mágico pueden dad 
limitada. Por otra parte, las cartas del mazo de Trucos Sucios 
pueden ser verdaderamente útiles para hacer daño al 
adversario y ayudar a ganar encuentros ocasionales o un 
vital en una competición de liga. Su punto débiles que 
útiles si el principal interés del Entrenador es que su 
¿que.es para lo que sirven precisamente las catas del mazo de Even 





po adversario y de la 




















más de una carta de este mazo 



















cuentro. 








tos Aleatorios. Las cartas de este mazo son mus 
que el equipo que las juegue mejore, ¡pero raramer 
alguna ayuda directa para ganar el encuentro en curso! 









Las cartas Especiales incorporan un elemento de suer 


Rameut Tercero y Morg “n' Thorg se e 

















podría anotarse un Tauchdoxen desde 


adicion 


lo que significa que 





óricamente imposible. L 





y cartas Especias también 












son muy útiles para cquilibrar Encuentros entre equipos adversarios, 
Esto no es en general ningún problema en los encuentros puntuales 
puesto que las capacidades de ambos equipos serán prácticamente 
equiparables. Sin embargo, en el transcurso de una liga, los en 

uentes. Las caras Especiales se emplean en estos casos permi 


tiendo que el Entrenador del peor equipo rob una cantidad superior 





ala normal de estas caras. Tener muchas más canas Especiales que 
adversario es una gran venta mifica que hasta el peor de 
los equipos puede derrotar a un rival formidable y darla sorpresa 





LAS R 
Si hablamos de jo 
Zona Moral son las reglas p 





LIGA 


GLAS DE 


ompetitivo, la sección más importante de 





as y jugar una liga de Blood 








Bow. Estas permiten a los Entrenadores llevar a sus equipos hasta 
lo más alto de la clasificación, ¡compitiendo con los otros equipos 
xomeguir el honor supremo de hacerse con la Blood Bow o la 
del Caos! Se presentan reglas de experiencia que permiten 
que los jugadores normales mejoren hasta convertirse en Jugadores 
Estrella. reglas para fichar a nuevos jugadores que reemplacen 4 





jugadores mi as para manejar li 


glas para fichar a jugadores Independientes, y must 


csorería del equip 




















Como cualquier Entrenador veterano podrá confirmar, los encuer 
tros puntuales son muy divertidos, pero el Entrenar al mismo equipo 
a lo largo de toda una liga es mucho más emocionante, Además de 
pensar en las tácticas que el equipo empleará en cada encuentro co 





tambén en el futuro. El jocg 
ascmplar cómo el equipo progresa desd 
hasta conventrse en una escuadra legendaria, capaz 

ticos Segadores de Reikland u los 
caojos. Entrenar un equipo de Blood Bow durante toda una li 
Entrenador que el juego de 


de una liga 





necesario p 
bo 








de ivalizar incluso con los n 











< macho más comprometido para 








-uros ocastonales, puesto que exige tomas muchas no 
esfuerzo, ¡pero si se desca alcanzarla gloria tras llevar a 
la hasta la final del mismís 
som perfectas! 





través de toda 









«quipo 
Blood Bow, las reglas de li 








El aspecto más in que quería resolver al escribir las 
muevas reglas de liga era el problema de los Entrenadores “poco 


jado en una liga de 








Blood Bowl 


Cualquiera que haya 
> de cualquier otro juego de campaña. pu 























entenderá a qué me refiero. Al principio de la liga hay montones 
de Entrenadores entusiasmados, casi peleándose por participar 
Sin embargo, una vez transcurridos media docena de encuentros 
una buena proporción de Entrenadores habrá empezado a 
perderse encuentros o habrá abandonado la liga por completo, 
¡especialmente sí su equipo no va muy bien! 


Me intentado resolver esta situación a través del sistema de “liga 
abierta” presentado en Zona Moral. Este sistema hace que la res- 
ponsabilidad de concertar y jugar encuentros recaiga directamente 
sobre todos y cada uno de los Entrenadores. Por el sistema de liga 
de Zona Morrl, los Entrenadores más constantes podrán jugar 
tantos encuentros como deseen, o lo que es lo mismo, tantos en- 
cuentros como Entrenadores adversarios puedan hallar. Mientras 
anto, los Entrenadores menos constantes podrán jugar tan pocos 
encuentros como descen, jugando cuando les vaya bien hacerlo. 


"Esas reglas de liga recrean también la forma de vida de los equipos 
de Blood Bowl del Viejo Mundo de Warhammer, que viajan de una 
ciudad u otra buscando adversarios contra los que disputar los en- 
cuentros. De hecho, las equipos se parecen más a compañías de ac 
lores ambulantes o a regimientos mercenarios que a. 

fitbol americano actuales. Los encuentros se disputan 
propiedad de los Colegios de Magia o de la ciudad. Nor 
no son propiedad de equipos de Blood Bowl, aunque existen algu. 
"ox equipos que si son los propietarios de su propio estadio, como 
enel caso de los Segadores de Reikland. Los equipos reciben un pa 
o 'en dinero por jugar en estadios, que será más o menos cuantioso 
dependiendo de cuantos hinchas aparecen para presenciar el e 
uentro y de si el equipo gana o pierde el encuentro. Debido 4 este 
anárquico estado de cosas, depende de los Entrenadores ¡es dec 
los participantes en la gal) concertar las fechas de los encuentros 
organizar el juego del encuentro, ete 























En un primer borrador, las reglas de liga de Zona Mortal no in- 
«cluían ningún trofeo; los premios se limitaban a las mejoras en ex 

pericncia de los equipos a medida que los jugadores obtenían pun- 
tos de Jugador Estrella y conseguían nuevas habilidades. Sin em- 
bargo. me di cuenta enseguida de que una liga sin ningún tipo de 
lomeo en juego, aunque era emocionante, ¡no tenía el elemento de 








ZONA MORTAL % 


tensión y emoción que aporta el llegar a la fina! El principal pro: 
blema era cómo crear un sistema de tornco que no se vinicra abajo 
1 muchas Entrenadores empezaban a perderse encuentros w sim. 
plemente abandonaban si su equipo no ¡ba bien. La respuesta que 
acals apareciendo fue la de tener un periodo de eliminatorias al 
úpeincipso de cada tomeo, en el que cada Entrenador debía concenar 
y jugar sus propios encuentros, combinado con unas semifinales y 
una final a su conclusión. Este sistegha contaba con lo mejor de 
ambos mundos, puesto que la mayoría de los encuentros quedaban 
como responsabilidad de los Entrenadores (con los beneficios des- 
ritos anteriormente), ¡mientras que las semifinales y la fi 
taban el emocionante clímax para toda la competición por 


ESTRATEGIA EN LA LIGA 


Los Entrenadores que nunca han participado en una liga, habien- 
do jugado sólo encuentros puntuales de Blood Bow, pueden h 
ar útiles algunos consejos para el juego de liga. Lo más 
importante a tener en cuenta es que el equipo participante en una 
liga debe planificarse a largo plazo. Diseñar el equipo inicial con 
once o doce jugadores muy buenos es muy tentador, pero si 
algunos resultan muertos en los primeros encuentros (¡y lo más 
probable es que así sea!). puede que resulte imposible desplegar 
un equipo efectivo transcurridos unos pocos encuentros. Esta 
situación puede degenerar en un círculo vicioso por el cual el 
equipo no cuenta con jugadores suficientes para jugar un 
encuentro, con lo cual el equipo es machacado y queda aún en 
peor estado de cara al siguiente encuentro. 




















En la liga que jugamos en el Estudio de Diseño de Games 
Workshop, el equipo de Gary Morley -los Machacadores de 
Morley- se encontró en esta situación y se vio reducido a una 
plantilla de seis o siete jugadores ilesos antes de darse cuenta de 
¿que lo mejor sería desbandar cl equipo y empezar de nuevo. 





Para evitar que ocura esto, el Emrenador debe asegurarse de que 
su equipo cuenta con al menos trece jugadores y considerar el 
adquirir un Apotecario desde el primer momento. Otro errar 
frecuente que los Entrenadores cometen es el de adquirir pocas 
fichas de Segunda Oportunidad. Hay que tener en cuenta que 
hacerse con fichas de Segunda Oportunidad una vez la liga está en 
marcha es muy caro (a menos que se tenga la suerte de robar la 
carta de Entrenamiento Adicional), o sea que es una buena idea el 
asegurarse de tener unas cuanta al inicio de la liga. 





Finalmente, no huy que perder los ánimos sila valoración del 
po desciende un pco después de los primeros encuentros. Esto su 
¿rle cun mucha frecuencia a bastames de los equipos participantes 
¿en una liga, y lo habituales que un poco más adelante empiecen a 
ascender. A pesar de todo, también cs habítual que un equipo se 
¿quede con tan pocos jugadores y tenga tan poco dinero en su tesore 
ría que su única opción sea retirarse y empezar de nuevo. SÍ esto 
ocurre, lo mejor que puede hacer el Enrenador cs empezar de nue 
vo pero con un equipo de la misma raza, de forma que la experiencia 
adquirida con su anterior equipo le sirva de guía 

En los últimos seis meses he: 
mos estado poniendo a prue. 
ba a fondo estas reglas de 
liga en el Estudio se Diseño 
de Games Workshop hasta 
aseguramos de que hasta el 
último detalle funciona, Ha 
sido realmente emocionante, 
y espero que todos los Emre- 
adores de Blood Bow! dis 
fruten de ellas tanto como 
nosotros lo hemos hecho. 








'Los equipos ya han sal: 
sado al terreno de juego y se 
encuentran desplegados 
freme a frente. ¡Qué em- 
piece la mata 
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GRIFFON 
IMPERIAL 


3 ESO 









formes de los soldados Imperiales deben identificarse mediante una 
determinada insignia de ejército. Ésta es parte del sistema logístico 


necesario para la administra 
cantidades de vehícul di 


INSIGNIA DE EJÉRCITO 
Todos los vehículos, piezas de atlleía, y teócicamente todos os uni- 










wilización de las in; 
«sonal militar desplegadk 
< para evitarlos accidentes cau 








largo de toda la gal 
sados porel “fuego 1 


SÍMBOLOS DE IDENTIFICACIÓN E INSIGNIAS DE BATERÍA 

Una Compañía de Artillería de la Guardia Imperial típica está compuesta por dícz 
vehículos: res baterías de tres piezas astilieras respectivamente, más un vehículo 
de mando. En combate, las diferentes compañías se distinguen por sus insigmsas 
¿de compañía o por las anchas franjas de color pintadas en ambos lar 


| hículo. El simple símbolo georético, 
A identifica alas diversas bat E 
[ 
NUMERALES DEL VEHÍCULO 
Las de Armillería de la Guardia la 


1 2 3 aye 
2 a 
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EL GRIFFON IMPERIAL 


Por lan Pickstock 


El Griffon se estremecía violentamente con cada disparo. Sus proyectiles volaban por encima de los 
y caían sobre el perímetro defensivo, reduciendo a escombros los bunkers y pulverizando las 


fortificaciones. Entre gritos de ánimo, los Guardias Imperiales se lanzaron a 


carga para 


capturar el reducto enemigo. Mientras tanto, los tripulantes del Gríffon empezaron a cargar una vez 
más su mortero, dispuestos para seguir apoyando el asalto. 


El vehículo Imperial más reciente que ha rodado de las líncas de 
montaje de los Adeptus Diseñadores de Miniaturas Citadel es el Ve 
culo de Apoyo Griffon. Éste es una variante del Transporte de T 
pas Chimera, que reemplaza el compartimento blindado de ropas 
por un enorme mortero instalado en la parte posterior del vehículo 
Si se desca hacer lover la muerte sobre las tropas encmmgas sia 1. 
portar en qué punto del campo de batalla vltándose, ¡el Gr 
Jon es indispensable para cualquier ejército de la Guardia Imp 


La estrategia global de la Guardia Imperial se basa co ofeesivas ma: 
sivas de tropas de infantería, concretamente Nlevad 
glmientos enteros de la Guardia 
yadas mediante montíferas descar, 
por os cañones sutopropulsados Basilish y 
lizkricx por paste de las compañías « 
Russ. Como es lógico, los enemigos de las 
imunecen insctivos esperando a que la ofensiva del ejército Imperial 
les uplaste, por lo que los ejércitos de la Guardía Imp 
tienen que estar preparados para enfrentarse a 1 
ofensivas del enemigo. Es muy Frecuente 

yniva de la Guardia li esperand 
úeutralización de las tropas en esa zona 


meticuloso despliegue de la máquina de g 


Para en 
de siempre cierto grado de autonomía a cada un 
o, las compañías de inf 


vane a este problema táctico, la Guardia Imperal conce 
de sus unidades en 
el campo de batalla. Por ejem ¡cria no ne 
cesitan apoyo de tanques, sino que hacen uso del apoyo de los tra 
pones de toopas Chimera para contar con una fuerza de choque blin 
dada. La potencia de fue 
inferiores alos de un tanque Leman Russ. pero cn cualquier caso los 
Chimera son por erar como tuna Fuerza de «pa 
yo mecanizada de gran cfcctividad, Otro buen ejemplo de la adapta 
bilidad e inde] a Guardia Impe 
Fial es la representada por la presencia del Vehículo de Apoyo Un 
fon. Una fuerza de la Guardia Imperial apoyada por 
tendrá que depender del fuego de apoyo de las com 
ría de retaguardia para bombardear las posic 
za de la Guardia Imperial contará con su propia butería de artillería. 
¿ue estará bajo las órd 


el blindaje del € 1 sin dd 


ndencia táctica de las unidades de 
as de amille 
1 enemigas. La fuer- 
xs directas del mando de la compañía y qu 


mente las tropas de ésta. 
ón el Griffon destaca por encima de tros vehículos. El 
una adaptación del chasis del transporte de tropas 
Chimera. en 
de transporte de trupas por un mortero pe 


conserva el potente motor y el grueso blindaje del Chimera. ha- 


se se ha mtercambiado el compartimento blindado 


endo que el Grifon sca mucho más móvil y resistente que la mayo: 
le artillería convencionales, Estas caracteriicas hacen 
sea el vehículo ¡deal pora proporcionar fuego de apo. 

aos de Blidadh 
añón auropropulsado Basilsk camplen 


yO a corta distancia en infantería. mientra: 
que caros vehículos com 


misión de efectuar fuego antilero de apoyo a largo alcance. 


El mortero pesado del Grifon, aunque de cono alcance, e el arma 


¡deal para mantener ala infantería enemiga con las cabezas agacha 

¿ls en sus riocheras y para destruir los vehículos rápidos de ataque 

que intenten flanquear a la columna acorazada de la Guardia Impe- 
¡Griffon puede m 


la y por tamto benefi 


rial en la que se encuentre el Griffon. Además, 
tener el rio de avance de los tanques de bs 
«ciarse dela protección y pesado armamento de los blindados amigos. 


Los Griffon tienen también una capacidad de reacción mucho más 
¡pida que la de los grandes cañones de artillería superpesada 
dinigidos desde os de mando móviles Leviathan; lo 
Grifíon están k 7es del coronel que dirige cada 
ataque. Esta estruct mucho más direeta- acelera 
enormemente la velocidad y pre ¿ue puede llamarse el 


apoyo anillero sobre las posici 





GRIFFON IMPERIAL 


El mortero pesado es una versión de gram calibre del mortero están- 
¿lar empleado por los regimientos de infantería de la Guardia Impe- 
rial. El mort 
casquillamientos con tanta frecuencia como las demás armas de 








































o pesado es muy simple de fabricar y no sufre de cn- 





apoyo, pero su enorme peso limita su uso a ser instalado sobre ve 
hículos, A pesar de ello que proporciona la instalació 

en un vehículo representa también que la tripulación puede disparar 
el mortero con una La ventaja principal del 
mortero pesado es que puede disparar una gran varicdad de 





a cxtabilid 








un cadencia dei 





de misiles 





proyectiles, Estos han sido diseñados a partir delas ojiva 





es del 





¿e tipos equivalentes, aprovechando las dimensiones super 
proyectil de mortero para crear versiones mucho más morife 


paros del mortero pesado se resuelven de la misma for 








Los 
ue los del mortero normal de infantería de la Guardia Imperial. Es 
necesario emplear los dados de arillera, los dados de Dispersión 
alternativamente plantillas de 3, $ u $ centímetros dependiendo 
¿del tipo de proyectil que vaya a dispararse, 





Los efectos de cada disparo dependen del proyectil disparado de 
entre las tres posibles altemativas. El jugados propietario del Grifon 
debe declarar a su adversario qué tipo de proyectil va a disparar antes 





¿e que so tien los dados y se coloquen las plantillas de expl 


El primer paso para resolver un disparo del mortero pesado es decla 
“a la dirección hacia la que se desea disparar. Ésta debe proyectarse 
“a partir de un ángulo frontal de 90”, desde el chasis del Grifon. Pue 

de apuntarse cualquier punto del campo de batalla que se crea, que 
se encuentre dentro del alcance máximo del Mortero Pesado, siem- 
pre que el Griffon u ora ministura amiga puedan proyectar una línea 
¿de visión sin obstrucciones al punto en cuestión. Esta es la ventaja 
principal del Monero Pesado por encima de las otras armas de apo- 
yo. El sistema de apunte especial del Mortero Pesado hace que esta 

Elección del Objetivo, 











“arma no esté sujeta las reglas 





Una vez hecho osto, debe dect 
disparar el proyectil. AL igual que en el caso del Mortero de 
ería, esto debe hacerse juzgando la distancia a simple vista. sin 
ar ninguna medición sobre la mesa de juego. Es posible 
x distancia entre 30 y 120 centímetros. Una vez 

Grifjon enla 


arse a qué distancia se desea 












elec 








declarar cualqu 
larada la distancia, podrá medirse ésta desde 
dirección a explosión sobre el 
punto inicial de explosión del proyectil. Para determinar el punto de. 








explosión real del proyectil, deberá efectuarse una tirada del dado de 








Si se ohuiene un resultado de Problemas 
CMistire”) en el dado de Arvilria, deberá 
ignorarse el resultado obtenido en el dado de 

sperión. El proyect está defectuoso a habrá 


explorado cn el sre sim causar daños. 


Sino se ctiene un sesalado de Problemas, y el 
resultado en el dado de Dispersión es de Punto 
¡de Mira, entonces el proyectil habrá imputado, 


en el punto designado por el jugador. El 
resultado obrenido en el dado de Artillería 
pondrá ¡gnorars y se detcrmiacn Jos electos 
¿de la explorión seyón las regla. 


se otiene un resultado de fecha y manero, 
proyectó se hubrá dispersado a cierta dix: 

tancia del punto de impocia designado en la 

dirección indicada por la ficha, Lo ditu 

la que se dipenta el proyec s la indicada por 

dado de Artilleria. 








apersión. Tras eo deberá consultarse la 
nie para determinar el punto 
in los resultados de los dados. 


artillería y del dado de 
tabla de dispersión sigui 
explosión del proyectil se 








Las miniaturas que se encuentren completamente cubiertas por la 
plantilla de explosión serán impactadas automáticamente. 
minjaruras cubiertas sólo en pane, serán impactadas si se obtiene 
vnresultado de 4, 5 6 6.en una tirada de 1D6. Deberán efectuarse 
las tiradas para herir normalmente 














Un miembro de la dotación del Mortero Pesado está equipado 
¡cra de Puntería ponátil muy sofisticado. Este apara- 
o permite a la tripulación estimar distancias con mucha exac- 
titud si puede proyectar una línea de visión sin obstruc 














hasta su objetivo. 


Sila dotación del Montero Pesado puede proyectar una línea de vi 
sión sin obstrucciones hasta su objetivo, entonces el jugador pri 
pietario puede disparar contra el blanco ca fuego directo. En lugar 
de juzgar a simple vista la distancia, el jugador puede situar 
¿irectamente la planilla de explosión en cualquier punto den! 
ángulo de disparo y alcance máximo del Montero Pesado, Hi 
- en cuenta que al disparar en fuego directo, el Montero Pesado 
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GRIFFON IMPERIAL 


A 


ín Orka cubriendo un ataque de las Tropas de Choque de Cadia. 











ll para atacar las 







tropas. 


se proyectil es 
adas en fortificaciones dele 













ados de Antilería y Dispersión 
2 proyectil PROYECTILES INFERNO 


La ojiva de este proyectil cont 
































x mezcla muy vo foro, basa 
-mpleados corr po lanza 
a explosiva estalla tr ando el 














an área. A ispersan los. 





PROYECTIL DE FRAGMENTACIÓN 
En 
espole 


1. Los com 
s para la ca 
), dejando a las vic 






de estallar por impacto, lo: 























ys de la explo 









pocos metros por encima del si A ico do balla 
mayor que en una explosi 

cipalmente contra las deberán 
“armaduras ligeras, p aL Sila 
“apoyo u los tripulantes expuestos de los ampo de batalla; si 
PROYECTILES DE FUSIÓN emplea un com 
Al impaetar contra e al fóxforo, que se 


subat ble 





don de 
fundir lis > dectad us Tabla de Efe 














Tipo de Proyectil— Corto — Largo  Paralmpactar Fuerza Meridas Modificador Penetración — Especial 
Alcance Corto Largo Salvación — Blin 






» 3 , 106s3 | AradoElecosom. 














Espec 5 105 3 106:103+5 | Arado Electo 
Sem. Var reglas 
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GRIFFON IMPERIAL 





13. EL objetivo no se incendia. La escasa cami de comas 
“ardido que ha caldo sobre Éste e cxinguerapadamente 

4m6. El objetivo revuta empapado por completo de combustible 
ardiendo y se incendia. 





Una vez un objetivo se ha incendia 
para determinar los efectos del fuego 
Deberá efectuarse una tirada de 1D 


sia resulta muerta, $1 la miniatura po muere, ésta deberá 
moverse en una iiccción determinada aleatoriamente y po. 
podr llevar a cabo ninguna ota acción en ese tuo. Las 
FPeglas de coherencia de escuadra no son aplicables a las 
úrinisturas incendidas. Los vehículos, los Dremdnoughtt. y 
los Marines Exterminadores pueden ignorar ls llamar slo 
desean y actuar normalmente. 


El fuego se extingue. La miniatura no podrá menes disparar 
en llum en curso, pero podrá actuar normalmen a part del 
sigvient turno en adelante. S la miniatura ha quesado fra de 
da diumncia de coherencia, deherá moves para sestablecera 
an prooto como le sea posible, Los vehícalos. los Dread: 
sueñes. y los Marines Exterminadores pueden ignorar las 
lomas silo desean y actuar normalmente. 











Cualuier miníamara amiga situada 


miniatura incendiada puede intentar 
movene normalmente, pero no podrá disp 
sa tirada de 1DÓ 


Jispuro. Deberá efectuarse 
Hamas habrán sido extinguidas 
intentando extinguir las Hamas, las posibi 
extinguirían las Nam 


Uns min 
pactada por un proyectil 
te, ¡Jgnorando pa 


LOK projectiles Jnferto seco 
propósito de cualquier regla espect 


ejemplo en el caso del Avatar E 


pesadas que se encuentr 
distancia. Inu 

pesados son dgsplega 
ataque, Mientras 





a brutalidad del muro artiler 
Batalla del pueden añadir tamb 





wors 


Cuando la Guardia Imperial despli a cu 


e mtamería embarcadas cu vehícu 


en el campo de bat 














la mesa de juego antes del inicio del jue 
fuera del campo de batalla. El jugador 


wede muver todas o algu 


Emperial, el 
reserva al campo de hasalla. El jugador declarará cuton 
ls 0 escuadrones de vehículos entrarán en el campo 
los situará junto a su borde de la mesa de juego. Los ve 
rán mover y disparar normallmente en el turno en que pe 
vehículos pueden entra en la me 

cual representa el ve 


mpo de batalla. 
3 cualquier velocidad, 

le las formaciones mecanizadas, Esto es una gran ventaja 
jemplo, 


"Guardia Imperial, puesto que es posible, par 


en la mesa de juego cun los Grifon intactos después de que el 


haya jugado su primer tuo. 


ios han desplegado, antes de que ninguno em 
la Guardia Imperial puede efectuar 


iminar sobre el enemigo, E 
¡Cañón de Batalla y Monero Pesado desple 
tua un disparo contra Cualquier objetivo ener 
vedimiemo de disparo normal. Además, todo 


ante el pe 
den disparar 


Batalla de vehículos en reserv 


2 cualquie 


Imperial o alias desplegadas en la mesa de jueg 


podrán disparar también sus Mort: 
cualquier punto del campo de 
e la plantilla de explosión en e 
que impacte el proyectil. Sin embargo, para 
e el disparo se efectúa distancia máxima, 
ada de dispersión dos veces. Esto representa 
impactarse objetivos pequeños. pero sí 
entraciones de tropas, como cn el caso de 


Si un Grifon es impactado por un arma con plantilla de área de cfe 
vipulantes y el Montero Pesado deberán conside 


140 puntos 
y Arma 


GRIEFON IMPERIAL 
de la Guardia Imperia jul 

4 Guard + equipado 

¡ada de salvación de 64) y armado 
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Guardia Impe AS 


OPCIONES PARA LA TRIPULACIÓN: La totalidad de los 1 
” tercambiar sus Armaduras Amtfrag por Armad 
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rde más sólida, lo recomendable 
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la línea de puntos. Pon una pequeña capa de 





fotocopiar esta página para tu uso personal, 


de la tarjesa sobre él antes de recortarla 


Puedes, 





y ambas mitades 
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'ATALLAS DESPIADADAS EN EL LEJANO FUTURO 









nidad se en: 

borde de la extindió: 
Imperio de la Humqni 
dad, que se extiende Y 
un extremo a otro de ll 
galaxia, se ve amena 
zado por innumerable: 
peligros. Enormes ejé 
citos Orkos siembran || 
destrucción en las regid 
nes interiores de la gi 
laxia, mientras que | 
enjambres Tiránidos ¿ 
saltan sus fronter: 
enigmáticos 


de los peligros acech 
spacio Dif 
las mali( 
nas fuerzas del Cad 
esperan su oportunida 
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la hu 
> el En 














MORGLUM QUIEBRACUELLOS 
CAUDILLO ORCO NEGRO 


Por Rick Priestley 


MORGLUM 
QUIEBRACUELLOS 
150 puntos 


El ejército de Orcos y Goblins puede estar 
Morglum Quiebracuellos. Si se decide que 
el Señor de la Gue: 
¡Guerra Orco genérico presentado e 
debe incluir al menos un regimiento de Orcos Negros para poder 
estar bajo las ordenes de Morglum Quiebracuellos. 











Los Orcos Negros lle de las Tierras Oscuras y 
también de las Montañas de los Lamentos, donde 
Encuentra continuamente bajo densas nubes de 





polvo valcé- 





conqui: mida de 
estas tribus es la de los Quicbracuellos, bajo las órdenes de su am: 
bicioso caudillo Morglum. 


A diferencia de la m 
ros, los Orcos Negros s 
tremecedora tranquilidad. Esto es especialmente en Morglum, que 
Parece desconocer por completo el miedo. Morg 

su parquedad, por sus escalofriantes gratos de guerra y por sus conti 
sas observaciones tácticas. En la Batalla del Paso de la Muere, con 
siguió con sus Orcos, Orcos Negros y Goblins una demoledora vic 
oria contra un ejére 0. Cuando el Duque Bre 
toniano y sus caballeros 





ron a diversas tribus Orcas y Goblins. La más 











joría de Orcos que son brutales y pendencic- 
silenciosos e impasíbles; muestran 





















esperadamente huyendo de 
Paso de la Muere hacia el sol poniente, perseguidos por las 
Goblins, Morglum Quiebracuello 





pronunció las palabras que le 





hicieron famoso: “Dejadlez que ze lo digan al Rey. El Este pertenece 
loz Oroz, El Este pertenece a Morglum. El Este ez verde 
Perfil MOHA HP FOR OM TA t 





Jabali de Guerra 184 3-1 


ARMAS Y ARMADURA: Morglum está equipa 
“armadura ligera y está armado con un hacha 





MONTURA: Morglum Quicbracuellos puede tener como montura 
un Jabalí de Guerra (+8 puntos), o un monstruo 






Monstruos en Ejércitos Warhammer: Orcos y Goblins pa 
puede entrar en batalla en un carmuaje 






Lobos Gigantes ta 
ción de la lista dedicada a las Máquinas 











mágicos cleg aras de objetos 
presentadas en Warhammer Magía de Batalla 





REGLAS ESPECIALES 


IMMUNIDAD A LA PSICOLOGÍA 


Morglum Quiebracuellos es inmune a todos los efectos psi 
cológicos. No tendrá que efectuar ningún chequeo de miedo, 
ero, pánico o cualquier otro. Sin embargo, tendrá que llevar a 
abo normalmente el chequeo de desmoralización si es derrotado 








¡bate cuerpo a cuerpo. 





“El nico Enano bueno ez el Enano muerto, la nica coa 
"mejor que un Enano muerto ez un Enano moribundo que 1e 
dice donde encontrar a zuz camarada.” 


Morglum Quiebracuellos 
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Los Enanos son el prototipo de jugador 
llevan buenas armaduras y son tan tozudos que no Poca 


moribundos. Los equipos Enanos que tienen es 


los posibles anotadores del contrario, me lao ed Sa 
Touchdowns necesarios para ganar! 


interponerse € ¡ camino, anotar los 


ESTRELLAS 
DEL CAOS 


AO Loros Poca r la sutilidad o la originalidad de su forma. 
o del terreno de juego, golpeando e hiriendo. 
iO lla EUR es su táctica . General- 
lr nunca, no tienen en cuenta los pequeños detalles como atrapar 
'Touchdowns. o e 
n todavía jugadores adversarios con vida! 











Fortificaciones en Warhammer 40,000 
Por Jervis Johnson 


En los despiadados campos de batalla del Cuadragésimo Primer Milenio, robustas 
fortificaciones defienden sectores enteros del frente. A cubierto tras los muros de un 
búnker, un puñado de guerreros puede resistir ante el asalto enemigo más decidido. 


¡Los campos de batalla del Cuadragésimo Primer Milenio : de constmuir el modelo del Búnker de Batalla 
Tugares peligrosos en los que la muerte acecha en docenas E 

formas dif 

aumentar 

construir 


delos siglos se hu 


de Armas de Apoyo 


pasa propor ¡irir bunkers, ya que 


obstruir y 
Búnker de Basall 
efectivas y frecuen 
bunkers en Warhas 
de problemas tá 
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BUNKER DE BATALLA 


Los bunkers so 
en una batalla, 









antes de desplega 
mkers deben desp 









cualquiera de lo 






previamente dise 







1. Ambos jugadores o 
puntos acordado, Si se desea emple 





algún Búnker 
en puntos contabiliz 






isdquirirse en este mu 
el coste total del ején 












Ambos jugadores dis, 
baralla. Cada jugador efe 





que obtenga el result 




















3, Desplicgue 
Kers, el jugador 





je 40,000 an 
el jugador que cuenta 











locarlos primero 
o del área propia de de 














ha 
constr 
búnker. Los elementos escenográfi 
bosques o edific 


bunkers, ambos podrán incluir las dos mue 


J ENTRAR Y SALIR DE UN BÚNKER 








4. Ambos jugadores tom: 


o del búnker caben 
ocho miniaturas, aunque cualquier cantidad de 
entrar o salir del búnker en un mismo turno. Se 





PLANTA INTERIOR DEL BÚNKER 








quras que se encuentren en € 





Este diagrama puede fotocopiarse y emplearse pa 


wozo 



















incluye un diagrama de la plana interior del búnker para que pueda 
controlarse en que posición se encuentra cada miniatura en € 
inerior del búnker. Un movimento de una casila porel inter del 
Inúnker cuesta a la miniatura $ centímetros de su movimiento, por 
lo que una miniatura con movimiento 10 podrá mover 4 cen 
"litros hasta la entrada del búnker y hasta 2 casillas enel inerior 
¡el Inínker en el mismo movimiento 


Las miniaturas que se encuentren en el interior del búnker podrán 
Inepar a través de la 1rampilla hasta cl techo, invirtiendo todo su 
imenimiento. En el techo pueden colocarse hasta cinco miniaturas 
Has miniaturas que trepen al techo pueden disparar sus armas y 
echar en combate cuerpo 2 cuerpo en el mismo turno, aunque las 
miniaturas que entren en combate cuerpo a cuerpo perderán su 
imedificador por carga. Las mismas reglas serán aplicables a las 
Ariituras que desciendan por la trampilla del techo al inteor del 
Ihúnker. Las miniaturas equipadas con Retrorreactores pueden 
"stentar saltar sobre el techo empleando la reglas normales sobre 
luso de Retrorreactores 


Las miniaturas que se encuentren en el interior del búnker pueden 
"denegar el acceso al interior cualquier miniatura eocmmiga cerrando 
simplemente la puerta. Por tanto, las miniaturas en el extenor del 
búnker no podrán penetrar en éste si está ocupado por una o más. 
miniaturas enemigas. Esta restricción no se aplica si la entrada que 
vaa emplear la miniatura ha sido previamente destruida, 


Las armas de apoyo Rapier, Tarántula, Cañón Thudd, Plataforma 
Antigravitatoria de Armamento Eldar, Kañón Trikitrake y 
Katapulta Lanzagarrapatos Orka pueden desplegarse en el techo. 
de un búnker al principio de la batalla. Esto representa que las 
armas han sido desmanteladas en el suelo y montadas de nuevo 
sobre el techo del búnker. Las armas de apoyo no podrán 
abandonar el techo del búnker durante la batalla, debiendo 
permanecer allí por el resto de la confrontación. ¡Los Morteros 
Subterráncos mo pueden desplegarse de ningún modo en el techo 
de un búnker! Las armas de apoyo no pueden desplegarse en 
ningún caso en l ienior del búnker 


Las miniaturas que se encuentren en el interior del búnker pueden 
disparar a ravés de las aspilleras que hay en las paredes. Desde 
cada aspillera puede disparar como máximo una miniatura. Si se 
emplea el diagrama de la planta interior del búnker, cada miniatura 
tendrá que disparar por la aspillera que haya adyacente a la casilla 
que ocupe. Cualquier miniarura que dispare a través de una 
aspillera tendrá un ángulo de disparo limitado por el tamaño de la 
aspillera, por lo que sólo podrá disparar en un ángulo de 90 a 
partir de la aspillera (ver diagrama). Las miniaturas situadas en el 
techo podrán disparar empleando las reglas n 
reglamento de Warhammer 40.000. 


Las miniaturas que disparen contra el búnker pueden atacar al p 
plo búnker o bien a las miniaturas que haya en su techo. Hay que 
tener en cuenta que las miniaturas que se encuentren en el intenor 
del búnker no podrán ser atacadas directamente aunque hayan dis 
parado por las aspilleras durante el turno asterior. Las miniaturas 
situadas en el techo podrán ser atacadas usando las reglas nor 
males de disparo. Estas contarán con el modificador de -2 por 
hallarse 1 cubierto tras una obstrucción sólida 


Los ataques dirigidos contra el propio búnker se benefician de los 
modificadores por tratarse de un objetivo grande e inmóvil, siendi 
por tanto muy fácil impactarle con ataques de proyectiles. Para re 
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ÁNGULOS DE DISPARO DEL BÚNKER 


Las miniaturas situadas en el interior del búnker tienen sus 
ingulos de disparo limitados por el tamaño de las aspileras 
»mo e muestra en el diagrama superior. Esto crea ángulos 
legos en las esquinas que los atacantes astutos pueden 

emplear para aproximarse al búnker, El comandante del 

búnker tendrá que decidir si despliega a algunos de sus 

guerreros en el techo con ángulos de disparo normales, pero 

fuera de la protección de las paredes blindadas del búnker 
om loz que cubren estas rusas de aproximación 











presentar esto, los ataques a largo alcance consideran el búnker un 
Objetivo grande y tienen un modificados de +1 ala tirada para im- 
pactar, mientras que los ataques a corto alcance impactarán 
automáticamente. 


¡Cuando un búnker es alcanzado por un proyectil, deberá efectuarse 
na tirada para determinar cuáles la localización impactada, como. 
si se tratara de un vehículo, empleando las tablas de daños del bún- 
Ker incluidas en el reverso de su tarjeta. Sin embargo, a diferencia de 
los vehículos, el búnker tan sólo podrá verse afectado por los 

ques que le alcancen con un impacto directo, Las armas con área 
de efecto disparadas contra las miniararas situadas cn el techo o que 
se dispersan cuando atacan al búnker u osro objetivo próximo a éste 
tan sólo podrán afectara las miniaturas que estén en el techo y no 
causarán daño alguno al búnker. Con esto se representa la solidez de 
la construcción del búnker, que sólo puede ser dafado mediante un 
impacto directo. El ataque colateral causado por los disparos de 
armas con área de efecto puede provocar algunos desconehados en 
el búnker. pero nunca le causará daños importantes, 


Por la misma razón, las armas que empleen una plantilla de área de 
efecto y que impacten al búnker tun sólo afectarán u una locu- 
lización determinada aleatoriamente de éste, efectuando una tirada 
en la tabla de daños del búnker impresa en la parte de atrás de la 
tarjeta, aunque la plantilla de explosión afectará a cualquier 
miniatura situada en el techo según las reglas normales, 


Un búnker también puede stacarse en combate cuerpo a cuerpo de 
la misma manera como se ataca u un vehíclo, 


Las ministuras que se encuentren a 15 centímetros o menos de la 
puerta lateral y que puedan proyectar una línea de visión sin 


obstrucciones hasta ella podrán dispararle, El ataque impactará 
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automáticamente a la puerta, sin necesidad de efectuar ninguna 
tirada, y no será preciso tirar en la tabla de localización de 
impactos. Las penetración del blindaje y el daño causado se 
resuelven según las reglas normales. Las miniaturas que se 
encuentren en el techo pueden atacar la trampilla de la misma 
forma. La trampilla tiene un valor de blindaje de 15 y usa la Tabla 
de Daños: Puerta de la tarjeta del búnker 


la puerta resulta destruida, los siguientes ataques que impacten 
en sa localización atravesarán el marco de la puerta e impactarán a 
vna de las miniaturas del interior del búnker. Estos ataques 
impactarán a una miniatura determinada aleatoriamente y le 
esusarán heridas según las reglas normales de Warhammer 40,000. 


Las miniaturas a menos de 15 centímetros de una puerta o 
trampilla destruida, o 2 menos de 3 centímetros de una aspillera 
podrán elegir entre disparar o lanzar una granada al interior del 
búnker. La tirada para impactar y herir a la miniatura objetivo 
deberá efectuarse según las reglas normales. (Deben emplearse las 
reglas especiales sobre dispersión y plamillas de explosión de la 
página 89 del reglamento de Warhammer 40,000 si se dispara o 
lanza un arma con área de efecto al interior de un búnker emple 
ando este sistema), 


REGLAS PARA ARMAS ESPECIALES 


Beso de Arlequín: Una miniatura armada con un Beso de Arle: 
quín que se encuentre a menos de 3 centímetros de una aspillera o 
ln puerta abierta de un búnker podrá emplear esta arma para atacar 
a cualquier miniatura que se encuentre en el interior del búnker 
Deberá efectuarse una tirada en la Tabla de Efectos en Tripu 
Jaciones de Vehículos del Beso de Arlequín en el Manual de 
Equipo de Warhammer 40,000 para determinar lo que sucede a 
cada una de las miniatura en el intesior del búnker. 
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Pistola Lanzallamas, Lanzallamas y Lanzallamas Pesado: Las 
amas de estas armas cubren todo el búnker penetrando en su inte 
For por las aspilleas, afectando a las miniaturas del interior. Si se 
ss un lanzallamas para atacar un búnker, se impactará auomá: 
sicamente alguna aspillea. Deberá efectuarse una tirada de 1D6 por 
cada miniatura en el inteior del búnker: si se obtiene un resultado de 
3 6 más será impactada porel lanzallamas. Hay que tener en cuenta 
¿que los lanzallamas no cuentan con el modificador por Fuerza del 
arma y los modificadores a la tirada de salvación normalmente 
aplicados a las armas con área de efecto dentro de un edificio, 


Cañón de Gravedad: Si se usa un Cañón de Gravedad para atacar 
un búnker, éste automáticamente impactará l búnker e ignorará lu 
penetración del blindaje, Deberá efecrarse una tirada en la Tabla 
de Daños: Búnker aplicando un modificador de +1 al resultado 
obtenido en el dado, 


'añón de Distorsión: Deberá efectuarse una tirada de 1DÓ si 
cualquier área del búnker queda cubierta por la plantilla del Área 
de Distorsión. Si se obxiene un resultado de 4, 5 6 6, el búnker y 
rodas las miniaturas en o sobre el búnker quedan afectadas por el 
Cañón de Distorsión, Deberá efectuarse un chequeo de Distorsión 
para determinar lo que le sucede al búnker y a sus ocupuntes, 


Mortero Subterráneo: Si se emplea un Mortero Subterráneo para. 
“atacar a un búnker, deberá emplearse la siguiente tabla en vez de la 
Tabla de Precisión del Disparo del Montero Subterráneo 
presentada en el Manual de Equipo: 


TABLA DE EFECTOS DEL MORTERO SUBTERRÁNEO 


106 EFECTO 


1 Disparo Fallado, Deberá determinarse la dispersión 
del proyectil normalmente y después efectuar de 
nuevo la tirada en la Tabla de Precisión del Disparo 
del Montero Subterráneo del Manual de Equipo. 

in Efecto. La detonación del torpedo es contenida 
porel suelo de plastiacero del búnker y no causa efecto 
alguno. 
¡Impacto Directo! El torpedo explota bajo el búnker y 
éste se derrumba. El búnker resulta destruido y todas 
las miniaturas en su interior y sobre él resultan 
muertas. Deberá retirarse el modelo del búnker y 
reemplazarse por un cráter, 


Tan sólo los impactos directos de Montero Subterráneo que causen 
vn derrumbe pueden afectar a un búnker. Si el torpedo de un 
Montero Subterráneo se desvía o explota cerca del búnker y crea 
vu cráter, el cráter no dañará en ningún caso el búnker. 


Granada Asfixiante, Alucinógena, Atemorizante, de Toxinas: 
El gas de estas armas se introduce a través de las aspilleras ul 
interior del búnker. Sí hay una aspilleca dentro del área de efecto 
de la granada, deberá efectuarse una tirada de 1D6 por cada 
miniatura en el interior del búnker. Si se obtiene un resultado de 3 
4, 5 6 6 la miniatura se verá afectada por la granada según lo 
descrito en el Manual de Equipo. 


“Granada de Fogonazo Fotónico: Los fogonazos forónicos que 
estallen fuera del búnker no afectarán a las miniaturas en su 
interior. Si estallan dentro del búnker afectarán automáticamente 
a todas las miniaturas del búnker, y se aplicará un modificador de 
+1 2 las tiradas en la Tabla de Efectos del Fogonazo que se 





ES EEES 


juas 
JONUnO 19 es? 





ON E 5 0 o Sd PS 
E Jung 9 
«uong 
iodo 


NOlDVZIWOO7 











MONTAJE DEL 
BUNKER DE BATALLA 


Por Adrian Wild 


En las páginas siguientes podrás encontrar dos páginas a todo color que 
contienen las piezas recortables para montar un formidable búnker de Batalla 
de Warhammer 40,000. Este magnífico modelo diseñado por Adrian Wild cuenta 
con su propia tarjeta de características y nuevas cartas de misión. Adrian nos 
cuenta algunos consejos para montar lo mejor posible el modelo del búnker. 


























es recomendable pegar ambas páginas sobre láminas de car 
CÓMO EMPEZAR tulina y hacer marcas de doblado a lo largo de las líneas 
El modelo básico es bastante fácil de montar. Para empezar — teñaladas e de flecha neg 
señaladas con una punta de flecha negra. 
haz fotocopias a color de las páginas que contienen las piezas = 
del búnker. Antes de cortar cada una de las piezas individuales, — Para efectuar estas marcas, utiliza la parte no afilada dela hoja 


de la cuchilla de modelismo. Haz algunas pasadas suaves, 
guiando la cuchilla con la regla metálica. Si, una vez ef 
tuadas las marcas, todavía es difícil doblar la cartulina, vuelve 














a marcarla línea usando menos presión que antes. Si por eror 
HERRAMIENTAS Y MATERIALES acabas cortando el papel, puedes reparar el daño poniendo un 
berto de TrolajocAvei 66 empezar a maládl poco de cinta adhesiva por la pare neior 

búnker, asegúrate que dispones de una superficie de La plataforma de combate se dobla hacia arriba, formando una 
trabajo despejada y unas cuantas herramientas y ma- especie de bandeja, por lo que las líneas de doblado deben 
teriales a mano. Si vas a trabajar sobre una mesa, es hacerse por la pare de detrás en vez de por la de delane, Para 
aconsejable que protejas la superficie con cartulina hacerlo, presiona con una aguja o con la punta de tu cuchilla de 
¡gruesa o varias capas de papel de periódico. forma que por la pane de atrás queden marcados los vértices 
Cuchilla de Modelismo; Para contar cada una de las del rectángulo que tendrás que marcar, Esto te permitirá 
piezas lo mejor es emplear una cuchilla de modelismo. efecwuar las marcas sin equivocarte, 

Con una hoja bien afilada. Las bojas desgastadas son ¡Cuando ya hayas efectuado todas las marcas necesarias, corta 
peligrosas, ya que debe aplicarse más presión y es más cuidadosamente todas las piezas del modelo. A continuación, 
probable que la cuchilla se escape y te contes. Siempre ¿obla todas las piezas para ver si coinciden exactamente, Ya. 
¿ebs hacerlos cortes en dirección opuesta a tu cuerpo. da e po A cp coat 


Regla Metálica; Una regla metálica es esencial para 
efectuar contes rectos. El borde de una regla de plástico 
a de madera se deteriora rápidamente a causa de la 
hoja de la cuchilla, 


Tijeras; Las tijeras son útiles para cortar las secciones 
de cartulina, o para retocar las piezas. 


Cinta Adhesiva: Es útil ener celo o cualquier otro 
tipo de cinta adhesiva para mantener en posición fir 
memente las diferentes piezas del búnker mientras ne 
seca el pegamento, 

Pegamento: El mejor tipo de pegamento es el de con- 
tacto, tipo Bostk. Con este tipo de pegamento, primero MONTAJE 
tienes que cubrir las dos piezas que se úenen que pegar, Lo primero que tienes que hacer es pegar las dos Paredes 
dejándolas secar durante unos instantes. Cuando el Principales. Pon un poco de pegamento en las lengúetas de 
pegamento empieza a endurecerse se unen las dos Jas socciones de pared Detráallaquierda y Frent/Derecha 


























dida deta y deja que espese (es el paso previo al secado del pegamento) 
También puedes usar otros tipos de pegamentos y pega entonces las dos piezas. Presiona finmemente ambas 
adecuados para papel y cartulina como la cola blanca o. piezas entre sí para que se forme una unión realmente sólida, 

los pegamentos multiuso, pero como su tiempo de Bentras cap LA ES DUE MERCRa le 
secado es más largo, tendrás que mantener unidas las pared, puedes preparar la plataforma de batalla y el parapeto. 
JETA con Cria MISIVA O Er d Ciámicas, Onti Dobla los bordes de la Plataforma de Combate hacia dentro 
An para formar una caja abierta, y aplica una capa fina de pega- 


mento en tes de dejar que espese. 
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COMPUERTAS ALTERNATIVAS 
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PLATAFORMA DE COMBATE 
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PARAPETO 


¡Copyright 0 Gamos Workshop Ltd. 1996. Todos los Derechos Reservados 





La siguiente pieza que hay que montar es el Parapeto. Las 
tiras delgadas exteriores de esta sección forman el borde del 
saliente, y las tiras del borde interior se usan para unir el 
parapeto a la plataforma de combate. En este momento sólo 
lienes que poner pegamento en las tiras exteriores, dejando las 
interiores para cuando la plataforma de combate esté total- 
mente acabada. 

En estos momentos has de tener tres secciones diferentes 
sobre la mesa: las paredes principales. la plataforma de batalla 
y ol parapeto. 





la pared exterior de la caja: deja que se seque 


Plataforma de 

Batalla: Marca los. 
¿oblets pora 

parte de detrás de 

la Plataformá de 
Combate y dobla 

los lados para. 

formar una. 

bandeja e) 





del búnker y sólo puede estar colocada cn su lugar preciso, 





DIAGRAMA DE MONTAJE DEL BÚNKER 


Parapeto: Cortar la zona blanca del centro del parapeto y reconar las 
esquinas como se indica en el dibujo. Marca y dobla por los bordes de las 
placas metálicas de forma que formen las paredes interiores dela caja. 


Marca y dobla entre las flechas y pega por las lenguetas construyendo 





Paredes y base: Dobla y pega las paredes usando las lengúetas. Si 
quieres añadir una de las compuertas alternativas, pégala en este 
momento, Ten en cuenta que la compuerta está considerada en el perfil 


Cuando cada sección esté completamente seca, monta el para- 
peto y la plataforma de combate, aplicando un poco de pega- 
mento en la cara interior de ls placas metálicas y en la parte 
interior de las paredes de la plataforma. Deja que se seque el 
pegamento antes de pegar la recién montada plataforma de 
combate a las paredes principales, 


LOS CONTRAFUERTES 


Los Contrafuertes son opcionales, pero si decides añadirlos 
debe hacerse después de haber montado y dejado secar el resto 
del modelo. Comprucba que cada contrafuerte se 
sitúa en el lugar adecuado. Los dos más estrechos 
se colocan en las paredes laterales y los más 
“anchos en las paredes delantera y trasera, 





Vista superior del búnker terminado mostrando 
la posición de los contrafuertes. 


ACABADO 

Cuando el modelo esté completamente seco es 
recomendable retocar los bordes donde al marcar 
se ha dejado al descubierto la cartulina blanca. El 
modelo original fue pintado con pintura Citadel 
“Azul Gris. por lo que con este color puede ha- 
serse fácilmente cualquier retoque. Diluye la 
pintura com un poco de agua, y pinta la grieta con 
un pincel fino. La pintura que cubra la superficie 
impresa puede eliminarse fácilmente mientras 
todavía está húmeda. 


Para que el modelo sea más resistente, hemos 
hecho una base para montarlo encima de ella, Un 
simple recuadro de cartulina será suficiente, 
cartulina que puedes obtener de cajas o de mute- 
rial de embalar, Corta la base ligeramente más 
grande que el modelo, y píntala de un color 
adecuado para combinarse con el resto de tus 
elementos de escenografía, Si eres más ambi- 
cioso puedes querer añadir algunos detalles 
como rocas, vegetación, o incluso laderas de 
poliestireno. 

En nuestro caso decidimos añadir más detalles 
haciendo “pinchos” triangulares en la parte supe- 
rior del parapeto. Los hicimos simplemente con 
restos de cartulina pegados sobre el modelo. Con 
el pegamento seco, se pintaron de negro y se 
aplicó Plateado Mithril a pincel seco para que 
parecieran hojas metálicas. 

El búnker ya está 1erminado y dispuesto para ser 
usado en tus batallas. 
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VICTORIA O MUERTE 


Por Alan Richmond y Gavin Thorpe 


“Los guerreros más formidables estarán condenados al fracaso si su general no es capaz de dirigirles bien. 
Y por el contrario, una estrategia brillante puede convertir a los soldados más humildes en una fuerza 
invencible. Afortunadamente para nosotros, creo que tengo una estrategia brillante,” 


Atribuido a Castellán de Ville antes de su derrota en la batalla de Pico Ensangrentado 


UN MUNDO EN GUERRA 


Alo largo y ancho del mundo de Warhammer, grandes ejérc 
enfrentan entre sí con despiadada ferucidad. Valientes guerreros y 
teribles monstruos viven y mueren bajo la espada o las garras. Los 
Generales astutos utilizan incontables estratagemas para burlar al 
enemigo, mientras sus ejércitos pugnan por la victoria en ensan- 
grentados campos de batalla. Sin embargo, independientemente de 
Ta habilidad en combate, una batalla puede ganarse o perderse 
antes de empezar la lucha. 





Algunas de las decisiones más importantes que pueden tomarse 
¿durante una batalla de Warhammer tienen lugar durante la organi- 
zación del ejército y la elaboración del plan de batalla. La mayoría 


La caballería Imperial y un Carro de Guerra Imperial salen de la protección del “Castillo” para detener el avance No Muerto. 





en una sección esper 





de Libros de Ejército incluy i dedicada 
tácticas de la raza en cuestión, y anteriormente 
publicado artículos similares en White Dwarf. El arrículo ¡A la 
Carga! de Jake Thornton, publicado en el White Dwurf número 
12, describe cómo utilizar a las unidades de caballería en tus 
batallas. Site gustan as unidades de Caballeros, carruajes, y otros 
¡pos de tropas con gran movilidad, sus consejos pueden ayudarte 
a tomar las decisiones adecuadas. En Tácticas de Batalla, el 
artículo de Richard Halliwell publicado en el número $ de la 
revista White Dwarf se describía ota táctica posible. Su estrategia 
de la Línea Oblicua demostraba como una idea sencilla puede 
aplicarse a un plan de batalla efectivo. En este artículo descri 
biremos otra táctica posible: la táctica del Castillo. 
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En suforma básica, el Castillo 
ésta roxeada por so Muralla 
sud protegida por un Fon 













EL CASTILLO ap 
La forma básica de la táctica del € + la ilustrada s del Caos y los Sh 
diagrama superior. Los c gras piezas de illa Er pero coa la inclusi 





una Torre central, que pu e del e 


Rodeando y protegiend 





Torre, debe formarse una Muralla de 


rande. puede 





infantería. Si el ejére 
yarse un Foso 












Los castillos de 
tampoco debe hacer 
tropas son coloc 

permita dispar 













aproxima. Cuando llegue a una distancia 











diezmando al enemigo con sus mort 





Mio 


y tropas 







enemigo. La 











tropas pueden 












En el momento de decidir qué 
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la táctica del Castillo 








ste al encuentro 

munque quisicran hacerlo 
Las tropas Imperiales están bien. 
preparadas para emplear la táctica 
el Castillo, ya que disponen d 
poderosas unidades de Caballerí 
para hostigar al enemigo, ganan 





da bombardear al en Tar 
kaven tienen problemas para util 
¡ón de aliados. incluso ellos puede 





selección de las ropas apropiada: 
pero en general sigue el 


LA TORRE 


a simplemente debe 








de las máquinas de guerra de la 
destructivo tan rápidamente como 
os Goblins Voladores, Mi 
y todo tipo de artillería pueden 
-mpezar a castigar al enemigo 
la táctica del Castil 












rás inclinar a 

cuerpo a cuerpo que tendrá lugar 
sicance tu Mural. 

dad enemiga será destrozada, de 





un peligro mayor, 









Cuando el enemigo determine cx 
des, descargará una auténtica lluvia 
ndible que con 


que mada la arulleríacnemiga 








del éxito al emplear las máquinas 
ga y aniquílala totalmente, Esto 
ánico, te proporcionará puntos de 





tivo que 


Esto también es aplicable a las 








je forman la Mi 





con las máquinas de 
de gran cantidad de 
as de guerra podrás 





del enemigo, los siguie 
y ser la caballería, los 
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Puesto que la táctica del Castillo trata de mantener a distancia al — LU 4 no forma una Muralla, por lo que a continuación 
enemigo du 
máquinas de guerra lo hace 


se los regimientos de apoyo. Estas unidades evitarán 




























nigo rodee a mu unidad principal y podrá a su vez atacar 
as. Personalmente, acostumbro 
juipadas con armas de proyectiles con tropas 





dades enem 








las tropas 


peligrosas. Las unidades de 





es para el combate cuerpo a cuerpo. Esta variación te 
dad, y también 
de llegar al cuerpo a cuerpo. 


lo que las máquinas de guerra que 

elec 

adecuadas en este caso ya qu 
un Lanzavirote 

puedes atravesar varias filas de un sok 





como el Lanzador de Rocas o € e una may jumenta las bajas 








Són. A pesar de todo, 











PERIALES 
mejor solución para apoyara tus 


AMENTOS 1 
Después de eliminar 
enemigo, es el momento de concentrarte e 


nos Ra 


pues 






armaduras más pesadas. Aunque los En 





Goblin Volador les cac encima 





FORMACIÓN DE LA M 






































letales de tu ejército, es el m de forma 

protegerla. St la Torre y las tropas de la 

¡detener totalmente al enemigo con su bombardeo, los regimie 
de la Muralla sufrirán todo el peso de la carga del encmig: 

En cualquier caso, el enemigo deberá estar mu 

llegue al comb po . 

masiados problemas. S a 

mo lo sea tu punto más débil por lo qu 

al organizarla. Si consigue abri una brech 

vesar la línea y rodear al reso de regimie 

además obligará a efectuar chequeos de pánico, por lo que 
quieres que li de das provoquen el desmor 
miento complet nea defensiva, es esencial que invietas pl 
1os en personajes y objetos mágicos que pueda 

Liderazgo de tus tropas 

Al organizar la Muralla, es preferible empezar con Éste 
Jebe estar con por un regim ¡paces de resist 
el peso del combate. Por tanto debe ser una unidad grande, de veinte 
o Goblins!). Por otra parte, no debe ón de baja cali 
dad; utilizarla mitad de los puntos del e = e 
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Los Destac 


modificadores al Liderazgo de la unidad principal (como un Héroe: 
que esté al mando de la unidad principal). Siel Héroe o Paladín de la 
nidad principal tiene un objeto mágico como la Corona del Poder, 
¡puedes afectar a tres unidades por el precio de una! Recuerda, sín 
embargo, que tan sólo los factores que afecten al valor del atributo 
Liderazgo, como un personaje o la Corona del Poder. afectan al 
Destacamento, Sila unidad principal tiene un Pabellón del Temor, 
por ejemplo, los Destacamentos no causarán miedo. 


Los Destacamentos de tropas equipadas con armas de proyectiles 
son los más adecuados, Junto a un regimiento principal 
especialmente resistente, por ejemplo de Lanceros 0 
Alabarderos, podrás confiar en que saldrás victorioso. Si añades 
destacamentos de Fusileros o Ballesteros a los flancos, todavía 
será más resistente, Mientras el enemigo avanza, las sucesivas 
andanadas de proyectiles irán mermando sus fuerzas. y al final 
cberás situar las lanceros en posición para recibir la carga. Así 
podrás combinar lo mejor de ambos tipos. No sufrirás las 
consecuencias de no poder mover y disparar, ya que con esta 
Táctica no tendrás que moverte. y por tanto podrás aprovechar la 
potencia adicional de las Armas de Fuego y las Ballestas sin 
sufrir sus inconvenientes, 





ALMENAS 
El ejército Imperial no es el único que puede incluir tropas 
equipadas con armas de proyectiles en su Muralla, sino al 
contrario, ya que es recomendable para cualquier ejército, Estos 

















Lay unidades de Atronadores y Ba- 
Hosteros Enanos están situadas un 
poco más urrás, por lo que el enemigo. 
no podrá atacarlas tan fácilmente. 


















































“amentos Imperiales son tropas de infantería ideales para formar la Muralla de un Castillo 





regimientos no deben desplegarse igual que las unidades de 
combate principales, y normalmente son unidades más pequeñas. 

Las tropas de proyectiles deben adoptar formaciones en líneas 
largas y de poca profundidad para que todos, o la mayoría de sus 
guerreros, puedan disparar a la vez, Esta formación las hace más 
vulnerables al combate cuerpo a cuerpo. Para no exponerlas, las 
tropas de proyectiles deben colocarse ligeramente por detrás del 
resto de unidades. De esta forma será más difícil que el encmigo 
“taque la Muralla sin cargar contra tna de las unidades dispuestas. 
para el combate cuerpo 2 cuerpo. Simplemente impides que el 
enemigo pueda maniobrar libremente. En el diagrama inferior 
puede comprobarse que de esta forma, la Muralla del Castillo 
dispone también de almenas. 











Cuando dispares al enemigo, intenta causar tantos chequeos de 
pánico como sea posible. Como hemos dicho anteriormente, 
concentra los disparos de la antilleía y las tropas equipadas con 
armas de proyectiles. Si con- 
sigues que alguna unidad enc» 
miga salga huyendo, habrás 
ganado media batalla ya que cl 
pánico abrirá grandes huecos en 
la línca del enemigo. 





Para que lus tropas de proyectiles 
scan realmente efectivas, el des- 
pliegue inicial es muy impor 

Deben desplegarse de 
ya que su ángulo de disparo 
sea el mejor posible, de forma 
que puedan disparar contra el 
enemigo, incluso a largo alcance, 
Su posición ideal es sobre una 
colina donde puedan desplegarse: 
en dos filas capaces de disparar 
(la segunda fila podrá disparar 
por encima de las cabezas de la 
primera fila). De esta forma tam- 
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Ambos extremos de la Muralla están 
asegurados. El flanco izquierdo está 
protesido por un Cañón de Salvas 
Holblawer, mientras que el derecho 
está protegido por un bosque. 


PR 


bién dispondrás del modificador por filas durante el combate 
cuerpo a cuerpo, y todas ellas podrán aguantar y disparar contra 
las unidades que carguen. Cuando muchas de las unidades estén 
luchando en combate cuerpo a cuerpo, la función principal de los 
arqueros es disparar contra las unidades que queden libres, o 
incluso cargar por el flanco v la retaguardia contra unidades que 
ya estén trabadas en combate cuerpo a cuerpo, obligando al 
enemigo a efectuar más chequeos de pánico. 





CIMIENTOS SÓLIDOS 

"Una vez formada la Muralla, debes obligar al enemigo a atacaria. Si 
o tomas las medidas adecuadas, el ejército enemigo simplemente 
odcará ts unidades más fuentes, evitándolas totalmente. Puesto que 
esto no te conviene cn absoluto, debes “convencerle” para que 
“avance directamente contra us unidades más solidas. Otro problema. 
de la Muralla son sus flancos, ya que son vulnerables, y si el 
enemigo decide atacar por allí, ¡endrás muchos problemas. Existe 
una solución para ambos problemas. 





Independientemente del ejército o la táctica que utilices, siempre 
es recomendable “asegurar” firmemente los flancos. Esto significa 
¿ue debes protegerlos extremos de tu línea de combate con tropas. 
de buena calidad, o con accidentes de terreno. Los ríos, por 
ejemplo, son perfectos para afianzar tu flanco, ya que es 
intransitable para la mayoría de tropas enemigas. Incluso puedes 
utilizar una máquina de guerra o un monstruo para proteger el 
Manco. El Cañón Lanzallamas Enano o el Cañón de Salvas 
Imperial. par ejemplo, son adecuados para que el enemigo decada 
o atacar por allí. Una Hidra, Mantícora, o cualquier otra criatura 
que cause Terror conseguirá el mismo efecto. 








Con estas precuuciones puedes dirigir el ejército enemigo hacia tus 
lopas de proyectiles y regimientos especializados. Sil en 
¡uicre colaborar, resultará aniquilado por tu bombardeo (3 no avan- 
a), se extellará contra las tropas que protegen tus flancos. Si las 
ropas que protegen tus flancos son las adecuadas, la derrota 


migo está asegurada, 








migo no. 








EL FOSO 
El Mundo de Warhammer contiene todo tipo de tropas montadas, 
desde los magníficos Príncipes Dragoneros de Caledor, a los 
salvajes Arqueros a Caballo de Kaslev. Cada uno de elos tiene una 
Tunción dentro de nuestro ejército del Castillo. Sí quieres efectuar 
algunos ataques antes de que el enemigo llegue a la Muralla, son 
imprescindibles una o dos unidades de Caballeros. De esta forma 
o lan sólo debilitarás más al enemigo, sino que además retrasarás 
su avance, y por tanto tus máquinas de guerra podrán disparar más 
balas de Cañón, más Goblins Voladores, más Ollas Calientes y 
proyectiles de Mortero sobre sus cabezas 


















Otra forma de retrasar el avance del enemigo es distraerle. Por esto 
+s difícil encontrar un ejército Imperial que no incluya una unidad 
de Arqueros a Caballo de Kislev. Las otras razas también tienen 
tropas comparables, como los Jinetes de Lobos Goblins o 
Hobgoblins. Estos regimientos de caballería ligera pueden ser 
realmente molestos para el General enemigo; amenazan su flanco, 
disparan contra las dotaciones de sus máquinas de guerra, y en 
gencral entorpecen sus acciones. Probablemente será preferible 
elegir muchas unidades pequeñas en vez de unas pocas unidades. 
muy grandes, ya que así el General enemigo perderá más tiempo 
intentando eliminarlas a todas. 

"Una de las funciones más obvias de los Caballeros es contrastacar. 
Esto implica esperar que el enemigo ataque cuerpo a cuerpo la 
Muralla de infantería, para a continuación cargar porel flanco o la 
retaguardia con los Caballeros. Este movimiento logrará elíminar a 
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En la Batalla de Talabheim, Jake 
úuilizó una variante de la 1dcrica del 
"Castillo al desplegar a su ejércino. 
En vez de colocar el Castillo en el 
centro del drea de despliegue, 
desplegó u la mayoría de sus tropas 
enel flanco izquierdo. 


la mayoría de unidades enemigas, por muy resistentes que sean, y 
seguro que hará dudar al contrario en el momento de cargar con el 
resto de sus unidades. Por ctra parte, ¿por qué dejar inactivas durant 
dos o tres turnos unas tropas extraordinarias, cuando podrían 
útilizarse para causar más bajas? Si atacas a la caballería enemiga. 
podrás evitar que ésta ataque demasiado pronto a tu Muralla. 
Recuerda, que cuanto más tiempo tarde el enemigo en Negar hasta ru 
posición. más tiempo tendrás para aniquilar sus unidades con los 
Cañones, Lanzavirotes y Goblins Voladores de la Torre. 











Tanto si cargas contra las 
unidades enemigas como sí 
an sólo te aproximas pas 

disparar con los arcos, tu 
Foso debe avanzar tan rá. 
pidamente como sea po- 
sible, colocándose a 20 
centímetros del enemigo, 
Así impedirá que el enc- 
migo pueda efectuar movi 
mientos de marcha, ganan- 
do tiempo para que puedas 
bombardcarle con tus má- 
quinas de guerra antes que 
atraviese el campo de 
batalla. Alejando la caba- 
cría de tu Muralla, tam» 
bién impedirás que los regl 
mientos pequeños de caballería 
obliguen a tus unidades de ln: 
famería a efectuar chequeos de 
pánico si quedan desmoralizadas 


Esta posición estaba fuerte- 
memae afianzado entre el borde 
de la mesa por un lado, y la. 
protección del resto del ejérci- 
o en la otra. Los acantilados 
¿que tenia delante de xus cuño- 
mex impedía que estos fueran 
“atacados, por lo que los caño: 
mex pudieron seguir disparan 
¿do contra los Orcos y Goblins 
“durante toda la basalla 





+ son destruidas. 


Y POR ULTIMO... 


Esta no es más que una más de las estrategias que puedes probar 
en tus batalla, y existen muchas variaciones de la propia estra 
Fegia del Castillo. En realidad, una de las mayores satisfacciones 
Se coleccionar un ejército de Warhammer es desarrollar tácticas 
propias. descubriendo nuevas posibilidades para los diferentes 
Fipos de tropas utilizados. Aquí Solamente hemos enseñado la 
punta del iceberg que te espera para que lo explores. 


Esa fonografía muestra la posi 
ción de ls tropas Imperiales del 
«ejemplo dela parte superior. La 
Torre esá formada por nune- 
rosas máquinas de guerra, y 
está a salvo derrás de una Mu 
Falla de tropas de infantería, La 
"mayoría de estas tropat son 
“arqueros y ballesteros, pero 
Zumbién incluyen un gigantesco | 
regimiento de alabarderos, pre 
parado para enfrentarse a cual. 
¿uier enemigo que sobrepase el 
Foso y sobreviva a la lluvia de 


echas y proyectiles de cañón. 














ASESINO IMPERIAL VINDICARE 


Por Andy Chambers 


A lo largo de toda la galaxia, profetas autoproclamados predican falsedades y 
herejías; disidentes ávidos de poder y agitadores de masas engañan a los 
ignorantes ciudadanos para que se rebelen contra el Imperio. Obviamente, estos 
¡crímenes no pueden ser tolerados por los leales servidores del Emperador... 


o rd 
ol ASASINORUM EE dl Oo Ass Lecter, prlde 


ro también puede aplica 
descado. Cocción. soborno, 
Is que están a disposición delos gobema : 
perio ha desarollo vais insttcioes para estudiar perfcci Pa Macao Oli Aldecoa, ct Sion de q 
izada y al nacimiento del Impe- ++ 6 
iio Asasioram. 


¡organizaciones Imperiales más secretas. Su deso 
¡Maestro es uno de los Altos Señores de la Tierra, lo: 
mente poderosos individuos cuyas decís 
Jables billones de personas e inm 

los propios Altos Señ 


los Asesinos 


EL ARTE DE MATAR 


Los Asesinos empiezan 


prueba sin piedal 
esequilbrados som desc 
viaje hasta la Tierra los 
medianis prucbas de fuerza de 





o aire durante días. Debes 





ASESINO IMPERIAL VINDICARE 
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El Templo de Asesinos Vindicare está especializado en los asesi 
natos de venganza y represalia, Los Asesinos Vindicare practican. 
el arte del usesinato frío y despiadado para climinar al objetivo con. 
una facilidad que subraye su desprecio por la presa. Matan igno- 
osamente a los enemigos del Emperador con un proyectil de 
francotirador, y han convertido esta habalidad en una forma de ar- 
te. Para complementar su gran habilidad, el Templo Vindicare 
considera el desarrollo de las técnicas de infiltración y evasión tan 
prioritario como las del uso de las armas. Una de las máximas del 
templo dice que un buen asesinato sólo puede llevarse a cabo des- 
¿de-una buena posición de disparo. Se sube que algunos Asesinos 
Vindicare han permanecido inmóviles en una misma posición 
observando a su objetivo durante días antes de disparar. 


Los Asesinos del Templo Vindicare se utilizan normalmente para. 
matar a aquellos que emplean su oratoria para manipular y 
controlar las masas. replicando a la edición con una retribación 
aparentemente divina por parte de un francotirador invisible e 
indetectable. Muchos falsos mesías han caído con un proyectil 
disparado por un Asesino Vindicare incrustado en su cerebro 
mientras predicaban su credo. Los políticos rebeldes y los líderes 
revolucionarios que hablan contra la sabiduría del Imperio viven 
constantemente con el temor de ser asesinados eo la tribuna de 
oradores, Cuando estos personajes carismáticos mueren a manos 
¿de un agente desconocido del Emperador. sus seguidores pronto 
quedan desilusionados y temerosos. De esta forma, muchas 
herejías han podido abortarse con un solo disparo. 


Los Asexinos Vindicare siempre están muy solicitados para apoyar 
¡las fuerzas Imperiales en los campos de batalla de la galaxia. Los 
comandantes alienígenas de gran poder y los Psíquicos 
excepcionalmente poderosos caen muchas veces bajo el punto de: 
mira de un Asesino Vindicare. En un célebre (pero cuidadosa: 
mente silenciado) incidente, un ataque masivo Eldar en la 
campaña de Lammas fue rechazado por un solo Asesino Vindicare 
oculto em una torre en ruinas, Desde la torre podía dominarse todo 
el terreno circundante, de forma que los avances Eldar fueron 
frenados una y otra vez por una mortfera lluvia de proyectiles que 
mataba a Exarcas, Brujos y dotaciones de las armas de apoyo en 
rápida sucesión. Findlmente, los Eldar ordenaron a sus Explora- 
dores limpiar la torre, pero cuando entraron en ella la encontraron 
desierta y abandonada. 


0-1 Asesino Imperial - 165 puntos 


+Equipo (S0 puntos) 


El ejército puede incluir un Asesino, que puede pertenecer al Tem 
plo Vindicare, o a cualquier otro Templo del Oficio Asasinorum. 
Nonca podrá incluirse más de un Asesino Imperial en un ejército, 


PERFIL. M HA HP FOR OHO1 AL 
Asesino 
Vindicare 15 8 8 5 5 4 8 410 


Psicología. Los Asesinos Vindicare son adversarios implacable 
completamente inmunes a todos los efectos psicológicos descritos 
en el Reglamento de Warhammer 40,000. Son completamente 
inmunes al miedo, terror y demás efectos psicológicos, sea cual 
sea su origen. 


Liderazgo, Los Asesinos Vindicare no pueden resultar Desmorali- 
zados; se considera que superan automáticamente cualquier Che: 

¿ueo de Desmoralización, o cualquier otro chequeo empleando su 
atributo de Liderazgo que tengan que llevar a cabo. Sin embargo, 
los Asesinos no pueden ponerse nunca al mando de otras unidades, 
y su Liderazgo no podrá nunca scr utilizado por otras tropas. Esto. 
es una excepción a las reglas normales de personajes del 
Reglamento de Warhammer 40,000 y reproduce el hecho de que 
los Asesinos actúan siempre en Solitario. 





Esquivar. Los sorprendentes reflejos de los Asesinos Vindicare 
están potenciados por estimulantes químicos de su recubrimí 

de pielsin y que les permiten reaccionar rápidamente ante cual 
quier ataque, esquivando el peligro, Para representar eto, los Ase= 
sinos Vindicare pueden evitar el efecto de cualquier impaeto que 
cause heridas (incluso de ataques psíquicos) obteniendo un resul 
tado de 4 6 más en una tirada de 1D6. Esta tirada s similar a la 
rada de salvación por armadura habitual, pero no deberán aplicarse 
en ningún caso los modificadores por arma a la tirada de salvación. 


Si el Asesino Vindicare consigue esquivar el ataque de un arma 
¿con plantilla de explosión, la miniatura del asesino deberá situarse 
fuera del árca de efecto en cualquier punto adyacente, pero nunca 
en combate cuerpo a cuerpo con otra miniatura enemiga 


Armas de Gas. Debido a que el revestimiento de pielsín aporta 
antídotos químicos al riego sanguíneo, los Asesinos Vindicare son 
completamente inmunes a los efectos de los gases tóxicos. No 
pueden verse afectados por las armas con efectos Asfixiantes, 
Atemorizantes, Alucinógenos, Tóxicos o Víricos. 


Visión. Los Asesinos Vindicare cuentan con sofisticados bio- 
implantes y están equipados con una Máscara Espía, que les 
permite ver perfectamente en la oscuridad o a través de humo 
denso, Su visión no se verá afectada en absoluto por las nubes de 
gas u humo que normalmente obstruyen la visión, aunque se verán 
afectados normalmente por las granadas y los misiles Cegadores. 





ln Asesino Imperial del Templo Vindicare e 


nfiltración. Los Asesinos Vindicare pueden infiltrarse profunda- 
mente en territorio enemigo (de hecho son famosos por ello) y por 
lato utilizan las reglas de Infltración. tal y como se describe en la 
Página 11 del Reglamento de Warhammer 40.000. 


"Tirador. El Asesino Vindicare puede ignorar tadas las restricciones 
sobre la elección de objetivo (pueden disparar incluso a un persona- 
Je situado en el interior de una unidad) y disparar a cualquier minia- 
ura que pueda ver. También puede elegir la localización del impac- 

o al disparar contra objetivos con Tabla de Localización de Impac- 

los como vehículos y bunkery. Su habilidad de Tirador también 15 

úerementa en un 50%% el largo alcance al que pueden disparar los Ase- 

'sinos, Esto significa que el Rifle Exitas tendrá un alcance máximo de 
135 centímetros y la Pistola Esitus podrá disparar a una distancia de 
AS cemtímerros. 


Fuego Rápido con Rifle Exirus. Mientras permanezca inmóvil, el 
¡Asesino podrá disparar su Rifle Exitus dos veces por fase de 
¡isparo, Esta habilidad no puede utilizarse en Fuego de Supresión 
ni en combinación con la habilidad Tiro msn 
Exitas descrita a continuación. 


vn la Pistola 


con Pistola Exitus. Después de haber cumplido su 

ino Vindicare debe escapar con frecuencia a través 
Me una enfurecida multitud de civiles enloquecidos. En distancias 
tan cortas, el Rifle Exitus es totalmente inútil. por lo que el Asesino. 
debe utilizar su pistola. Para representarlo, el Asesino Vindicare 
puede correr y disparar su Pistola Exitus en cl mismo tu 
'pormalmente las tropas que corren no pueden efectuar ningún tipo. 
le ataque a distancia 


ASESINO IMPERIAL VINDICARE 


2 un Señor Fénix Eldar como su práxima víctima. 


El Asesino Vindicare está equipado con un cuchillo, y a 
delos Asesinos normales, dispone de cuatro Caras de Equipo. Estas 
cartas son Armas Esitas, Munición Exivus, Traje de Camuflaje y 
Máscara Espía. El Asesino Vindicare debe adquirir estas cuatro 
¡Canas de Equipo, no pudiendo cambiarlas por ninguna otra mi no 
adquirir ninguna de ellas. La totalidad del cquipo aumenta el valor 


en puntos del Asesino Vindicare hasta 215 puntos. 


e 


Durante ocho días había permanecido completamente smóvil 
si ser detectado. tensando y elajardo coda uno de xus mise 
das por arden pá mamenerse en condiciones de actuar. Sus 
votos Hablan xo tn sutiles que no haba percarbadó 
una lr. y lx poros de plumaje rojo que anidabran unas vu 
maz más arriba habían seguido alimentando u sus crías xn 
molestarse pur su presencia, Respirando suavemente, liberó mu 
ente consciente valizando sur bien adiesirados instinzos para. 
vobrervar unas vez ás lo torre blindada en la distancia donde 
soda ae ocultada au objetivo 


Enero edo Pas Ea gu ici pto 
su pueblo y ¿nando lo hisera, el Asesino Vindicaré estaría pre- 
parado. Al smaneces, es sensores el ruje detectaron el susurro. 
il la rwesas cortinas de la torre al y el Asesino mí 
“6 hacia al, Muy lejos. en la holaustrado de la torre. Elsiah 
permanecía de pie con los brazos extendidos anio o bienvenida. 
“al sol de la mañana. Mientrus miraba 10avé de la ma de su. 
Raf. el Asesino corgó cpidadosamente la múnición especial. 
Unos seguandos después, un destello de crepirame energía azul 
'engulló ul Profeta cuando su pamalla de desplazamiento se 
Brecargó, Poe unos quedó aturdido. yu segundo pro | 
ect le alcancó, avavesorao la brilane cápula dela calva del 
Profeta y terminando cu herejía en una décima e segundo 
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Pm 0 30 tp 


SÓLO ASESINO VINDICARE 


YN 
DE EQUIPO 


SÓLO ASESINO VINDICARE 


MÁSCARA ESPÍA 10 Puntos 


O ASESINO VINDICARE 








¡CAY METAS 


JUGADORES ESTRELLA 
* BLOOD BOWL + 


Los terrenos de juego de Blood Bowl son los escenarios de 
¡grandes actos de valor y horror. Los héroes de este sangriento 
'deporte son los Jugadores Estrella, los más experimentados y 
maniferos miembros de los equipos de cada raza. 


Grim Mandíbula de Hierro, el Príncipe Moranion y Grifl 
Obiérwald son Jugadores Estrella famosos que siempre juegan 
con: equipos de su propia raza. Por el contrario, Zug el 
Poderoso y Morg 'N' Thorg han jugado en las filas de equipos 
de diversas razas 
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PRÍNCIPE MORANION 











MORG 'N' THORG GRIFF OBERWALD. 


ZUG EL PODEROSO 

















EL GRAN DEVORADOR 


Por Andy Chambers, lan Pickstock y Adrian Wood 


Mientras las hordas Tiránidas se extienden como un cáncer por la galaxia, mundos 
enteros son consumidos en la insaciable vorágine de destrucción propagada por la 
Mente Enjambre. Algunas bolsas aisladas de resistencia intentan desesperadamente 
detener o al menos contener a las aparentemente invencibles Flotas Enjambre, pero en 
todos los casos se trata de batallas a muerte... 


MAREA ENTE 


Andy: Entre los millones de mundos del Imperio, el sistema 
Moloch 

albergaban importantes colonias Imperiales, Cada cinco años, 
Moloch 1. Il y HI (como sus poco originales habitantes los 
denominaban) pagaban un modesto tributo al Imperio en forma de: 
gemas preciosas, metales purificados y elementos pesados, así que 
odo el mundo era feliz. Entonces llegaron los Tiránidos. 


a un planeta poco destacable, Tres de sus planetas 


Antes de que nadie supiera que estaban siendo atacados, Moloch 1 
y I habían sido arrasados y su población aniquilada, Las defensas 
orbitales habían sido destruidas y el cielo estaba saturado de 
esporas que caían al suelo con su mortífera carga de Tiránidos. 
Decenas de miles de ellos murieron al imentar escapar de las 
ciudades de Coras y Benly. Las minas Crownstar de Moloch 1 se 
convirtieron en un matadero cuando los Tiránidos descubrieron 4 
miles de familias de mineros escondidas en ellas. En menos de 
setenta y dos horas cesaron todas las transmisiones procedentes de 
los mundos asediados, y el gobemador de Moloch III no tuvo más 
remedio que considerarlos perdidos. 





La noche estaba llena de sonidos inquietantes. Los rugidos y 
éhillidos retumbaban por el bosque; de los árboles que 
rodeaban la brillantemente iluminada refinería surgían 
sinlestros susurros. Formas reptantes parecian deslizarse por 
las sombras al nice de crudo de luz, Los exhaustos soldados. 
Imperiales disparaban nerviosamente sus rifles láser hacía los 
Arboles. pero las criaturas que acechaban desde la oscuridad 
permanectan intocables. En las ruinas de una estación de 
bombeo próxima. el Coronel Gurion estudiaba la consola del 
mapa tratándo de aliviar su dolor de cabeza. Junto a él, un 
soldado con un gesto de preocupación en la cura esperaba la 
respuesta del cuartel general. 


Ya sabía lo que iban a decirle: no hay cambio de planes, no hay 
refuerzos; mantengan la posición hasta ser relevados, Su 
Heteroxénea unidad era lo nico que quedaba entre los Tinánidos 
la tltima puta abíerta hasta la fortaleza montañosa de Zharr, 
“Cada hora que consiguiera con las viday de sus hombres sería un 
slempo precioso para preparar las defensas dela fortaleza ante el 
inminente asalo, pero eso no le servía de consuelo. 


El ordenanza carruspeó inconscientementa y dijo “Señor, hay 
clgulen afuera con quien debería hablar." 


¿El Coronel le miró irritado, inquieto por el tono de voz des 
subordinado. "Bien, emonces hdgale pasar!" 


La figura que entró era diferente de cuanto el Coronel hubiera 
visto em una docena de mundoy diferentes. La esbela figura 
vestía ropajes largos y de brillantes colores, llevaba una 
"máscara igeramente curvada que le cubría la cara. Inrincadas 
runas geométricas adoraban su indumentaria y proclamaban. 
su orígen. Un Eldar; pensó. y al parecer uno de sus Psíquicos, 
Aunque la ancestral raza de los Eldar no era enemiga del 


Emperador en Móloch, lo había sido muchas veces en el 
pasado. El Coronel tuyo que hacer un esfuerzo consciente para 
Ho desenfundar su pistola. Algo en la presencia de la figura le 
lo que conocia su confio menor. La figura habló. 


“Paz hi det Tierra. Ahí fuera hdd sememigos para 
los dos." Ñ 

Su voz era melódica, aunque hablaba el Gótico Imperial con 
una precisión que sonaba a inerelblemente antiguo. La 
esperanza y la duda estremecieron el corazón del Coronel, 
¿Nor ayudará a luchar contra los Tiránidos Esto es un asunto 
Imperial. ¿Por qué andara eaarriorid 


ta observa Las bra del desndia mneara no debo 
ue todavía en manos del Gran Devorador, pero tux hombres 
están muy debiliradox, EL Devarador no atacara hasta el 
amanecer: retira, a tus hombres de la refinería y nosotros 
Tueharemos ru lag. 


Las figura retrocedió y ul travesar lo puerta pudo virse su voz 
si Ja bla mocturna, “odia las Ptas caerán antes despues 
ante el Devorador; luchemon unidos o por separado. * 


¡En el exterlor, loy guerreros Eldar de hruñidas armaduras y 
llos y curvos cascos sedirigierin hacía sus posiciones junto a 
los depósitos de combustible de la refinería. Elegames 
máquinas de guerra de largas plernas se dirigían a sus puestos 
de combate, y maniobrables motocicletas a reacción pasaron 
zumbando. Él Coronel permaneció de ple en el puesto de 
mando, dirigiendo a sus hombres hacia las nuevas posiciones 
alrededor de la estación de bombeo. Hacia el Este el cielo 
empezaba a tehirse de rosa con las primeras luces dl alba 














Miestras la Jena órbita de Moloch II se acercaba cada vez más a 
los mundos desolados, se efectuaban frenéticos preparativos para 
hacer frente a la inminente invasión, Todas las tropas. civiles y 
equipo que quedaba fue evacuado a una seric de gigantescas 
fonalezas montañosas en la cordillera Thunderwall. Cuando las 
¡oleadas de Esporas Micéticas llenaron los cielos de Moloch III, 
aproximadamente cl 89% de la población humana estaba a salvo 
bajo tierra. Terremotos, tormentas y una gran actividad volcánica 
sacudieron el mundo cuando aterrizaron los Tiránidos, como sol 
planeta hubiera sido mortalmente herido por la sola presencia de 


Los Tiránidos tardaron casi dos días eu encontrar las fortalezas, y 
tros tres días en destruir la primera de ellas. Los supervivientes 
huyeron y siguieron huyendo a medida que los guerreros de la 
Mente Enjumbre destrufan una ciudadela tras tra con una eficacia 
inhumana. Pronto sólo quedo Zharr, la última y más agreste 
montaña que los Molochianos podían defender 


Mientras miles de hombres, mujeres y niños buscaban la seguridad 
de la propia Zharr, un pequeño pero decidido grupo de Tropas 
Impeniales mantenían sus posiciones en retaguardia alrededor de la 
Refinería 13, junto ala ladera Sur de la montaña, Un primer asalto 
Tiránido había sido rechazado, poro los Soldados Imperiales 
estaban agotados y tensos, Sabían que serían rrollados en cuamo 
los Tirámidos lanzaran un nuevo ataque en masa. 


Gurion, el Coronel de las tropas Imperiales, trataba desespel 
damente de salvar a sus hombres. Había pedido refuerzos pero no 
había ninguno disponible; pidió permiso para retirarse u la 
siguient línea de defensa, pero se le comunicó que cientos de 
civiles todavía estaban moviéndose por las carreteras que defendía 
y que debía mantener su posición. Lo que no sabía es que estaba 4 
punto de recibir ayuda por parte de una raza que ni tan sólo sabía 


que se hallará en el planeta 


Tras haber finalizado hace poco el Codex Tiránidos, estaba 
ansioso por lanzar todo el horror del nuevo ejército Tiránido 
contra cualquiera de mis desprevenidos compañeros del Estudio 
de Diseño. Después de las emocionantes batallas de los últimos 
meses, consideraba que era el momento de jugar una batalla 
especial para aumentar aún más el interés, 


Afortunadamente, el Códex Tiránidos incluye varias misiones 
nuevas para los Tiránidos. Mi misión favorita es Ataque Tirdnido, 


En un Ataque Tiránido, el jugador Tiránido consigue la victoria 





destruyendo o haciendo huír a todas las tropas enemigas. Si al 
finalizar la confrontación todavía quedan miniaturas enemigas 
sobre el campo de batalla. el jugador Tiránido pierde la batalla 
automáticamente, 


Debido a que esta misión es bastante difícil (por no decir muy 
difícil), la batalla tiene seis turnos de duración en vez de los cuatro 
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turnos habituales, y el Jugador Tiránido puede "reciclar" a las 
miniaturas muertas para formar nuevas oleadas atacantes de 
Tiránidos, Básicamente, cusudo una ministura individual o. 
Progenie es destruida, el jugador Tiránido puede volver a 
colocarla sobre el campo de batalla en su propio bordo de la mesa. 
al inicio del siguiente turno, a menos que obtenga un resultado de 


Lon una tirada de 1D6. Estas tropas de refuerzo representan más 


úolezdas de Tiránidos que siguen u la fuerza de ataque inicial 


Un Ataque Tiránido es una batalla muy interesame, con alterna 
livas por ambas partes, o sea, unu batalla perfecto para elaborar un 
magnífico Informe de Batalla, Además, quería utilizar el Enjambre 
Tiránido más grande que fuera posible reunir, lo que representaba 
un ejército de unos 3.000 puntos. ¿Pero a quién podría humillar 
con esta demoledora horda? Adrian < lan manifestaron su 
«disposición para participar, y al final decidimos que sería divertido 
que cada uno de ellos reuniera un ejército de 1,500 pumtos para 
Tuchar de Forma combinada contra los Tiránidos. 


Adrian prefirió utiliza alos Eldar lan se inclinó por la Guardia 
Imperial, utilizando los últimos artículos publicados en White 
Dwarf y la lit de ejército básica del Codex de Ejércitos incluida 
en Warhammer 40.000. Como en odas las batallas realizadas on el 
Estudio, utilizamos las reglas del suplemento Milenio Siniestro, 


La batalla tuvo Iugar en una de Jas mesas de juego de dos metros 
por metro y medio del Estudio y tomamos (más bien caóticamente) 

mapas de lo sucedido durante la batalla, Además tomamos. 
Fotografías durante la batalla para posteriormente poder recrear la 
acción con la ayuda del equipo y la iluminación adecuadas. De esta 
forma pueden apreciarso totalmente los detalles de la magnífica 
escenografía y de las hommpilantes miniaturas sin que la presencia 
de dados extraviados, tazas de café o nuestras feas caras distralgn 
la atención de la batalla. 
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Tan: Cuando se nos preguntó a 
Adrian y u mí si queríamos tomar 
parte en esta batalla, aceptamos en- 
tusiasmados enfrentarnos a la horda 
Tiránida, Entonces Andy nos ex 
plicó su plao de enfrentar los Tí: 
nidos a dos ejércitos separados, 
Cuando el horror Tiránido se ciene 
obre la galaxia, muchas razas ol- 
Vian sus diferencias y unen fuerzas 
contra el enemigo común, La alan 
za entre Eldar y la Guardia Imperial 
era como musho frágil, 

bamos decididos y derrotar alos peligrosos Tiránidos. 


4 má parte de lus tropas defensoras elegí a la Guarida Imperia! 
El ejército de la Guardia Imperial del Estudio de Diseño hu 
aumentado considerublemente durante los Últimos meses, u medida 
que nuevas y espectaculares escuadras y vehículos blindados van 
saliendo de las forjas del Adeptus Miniaturas Diseñícus. Como 
quizás sepáis, me encanta utilizar tanques, y puesto y dia 
Imperial dispone de más tipos que ningún otro ejército, no quería 
perder la oportunidad de utilizarlos en combate 


Adrian: Decidí enfrentarme « esta 
imenaza para el universo con las 
fuerzas del Mundo Astronave Eldar 
de Ulthwé, dirigidas por Eldrad 
Ulthran, su vidente más poderoso 
Puesto que ya he estado al mando de 
los ejércitos Eldar en numerosas 
ocasiones, organicó rápidamente un 
ejército que haría huir despavorido a 
Andy, En primer lugar decidí el equi 
po de Eldrud, para el cual adquirí 
Espada Psíquica, el Báculo de Ul 
shramar y el Copuchón Psíquico, 


Con Eldrad « la cabeza de mi ejér 
cito estubu seguro que dominaría la fase psíquica, Los Tiránia 
son conocidos por ser extremadamente peligrosos en combate 
cuerpo a cuerpo, por esto la mejor forma de derrotar an ejército 
Tiránido es eliminarlo empleando una gran potencia de fuego 
nes de acercarse lo suficiente, Sín embargo, los 
Tiránidos elección de armas bioló 
de largo alcance, entre las que destacan los Cañones Venenosos 


y los Biovoros, 


¡Quería contar con un ejército móvil que pudiera, si ocunta lo peor, 
correr para mantener las distancias con los Tiránidos, Para disponer 
“de una cierta potencia de fuego elegí una Escuadra de Vengadores 
Implacables, cinco Guardianes con Catapultas Shuriken y siete 
Guardianes con Rifles Láser, A continu 
Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad al mando de un 
Exarca, los cuales se encargarían de efectuar utaques relámpago 
utilizando sus saltos 4 través del espacio Disforme para sal 


ión incluí algunos 


y después desaparecer nuevamente. Las Motocicletas a Reacción 


Son parte esenciafe cualquier fuerza Eldar, y debido 4 que son 
Vehiculos graviatoros, serían inmunes a las horripilantemente 
efectivas tropas de Combate cuerpo a cuerpo de Andy. También 
<legí un Bípode de Combate y un Dreadnoughr, cuyas armas 
pesadas podrían encargarse de los Guerreros Tirnidos, los Tiranos 
de Eajambre y los Canifexes lanzados al ataque. Para aumentar un 
poco la potencia de mis tropas, opté por incluir algunos Guardianes 
Espectrals, cuyos moríeros Cañones Espectrales son capaces de 
atar con un sólo impacto incluso a os gigantescos Carmiexes 


lan: En el Estudio de Diseño, el equipo de 'Euvy Metal ha pintado 
suficientes miniaturas de la Guardia Imperial como para organizar 
un gran ejército, Por las fotografías de este informe podrá 
apreciarse que he utilizado un par de miniaturas antíguas de la 
colección de Mike MeVey para representar al Coronel y al 
Comisario, mientras que para representar ul Tecnosacerdote he 
utilizado un Tecnomarine. Al utilizar un ejército de la Guardia 
Imperial puede utilizarse cualquier miniatura apropiada, ul: menos 
hasta que pueda disponerse de fas nuevas miniaturas 


Necesitaba un buen equilibrio entre los tanques de batalla y la 


contra el ejército Tiránido, Puesto que su función debía ser 
puramente defensiva, decidí adquirir un Tanque de Asedio 
Demolisher. Si el enemigo está obligado a acercarse, este tanque 
es capaz de hacerle pedazos. Para que no tuviera problemas con 
bestias como los Genestealers v los Hormagantes, cargué los 
Descargadores de Granadas con Munición Defensiva de 
Fragmentación y lo puse al mando de un Comandante de Tanque 
mejorando el vehículo con las Cartas de Vehículo Pala Excava 


ya y Habiráculo Electrificado, 


Las tropas de infantería fueron muy Fáciles de elegir: tantas 
Escuadras Tácticas como ei posible y las dos Secciones de Mando 
necesarias para dichas tropas. Durante la batalla, Rick Priestley 
añunció que había terminado las nuevas reglas sobre Secciones de 
Mando que publicaremos próximamente, pero no tuve tiempo de 
Jlegar u utilizarlas. Después de elegir las armas pesadas y especiales 
de las miniaturas, todavía me quedaban puntos para ascender tres 
de mis escuadras a Veteranos. Las reglas de Veteranos aparecen en 
«el Codex Guardia Imperial, y pueden ser muy útiles para que las 
Escutdras de la Guardia Imperial cuenten con ciertas habilidades 
especiales. Las Escuadras de Cadia eran ambas Endurecidas, lo que 
ssumentaría sus posibilidades de superar los chequeos de Liderazgo, 
y la Escuadra de la Guardia de Hierro de Mordia contaba con una 
Dotación Experta para poder duplicar la cadencia de fuego de su 
Cañón Laser. 


Adrian: El denso terreno en mi sección del campo de batalla 
posiblemente molestaría más a las Progenies de Andy que a mí 
ejército, Con las Motocicletas a Reacción y las Arañas de 
Disformidad podría convertir toda la zona en una zona de 
destrucción, empleando el fuego cruzado de los Guardianes 
Espectrales y del resto de Escuadras. Las máquinas de guerra 
pcuparían posiciones alrededor de la refinería, aprovechando la 
protección de la refinería para protegerse de la potencia de fuego 
¿e los Tiránidos. Mi plan consistía básicamente en mantener 
fuera del alcance de la potencia de fuego Tír 

peso de cualquier ataque Tiránido lanzado contra mís líncas 


la y absorber el 


lan: Mi contribución u la batalla era relativamente simple, Mix 
escuadras resistrían cuanto pudieran en la pequeña zona que el 
Emperador me había confiado. Lux Teopas de Jungla de Catachan, 
las Tropas de Choque de Cadia y la Guardia de Hierro de Mordia 
junto u las dos Secciones de Mando, defendo 
¿dos a su izquierda, Esta área contenía numerosas obstrucciones 
sólidas en las que cubrirse y mucho terreno descubierto entre los 
y mis tropas, Las Órdenes de los Soldados eran 


Tiránido 
permanecer en sus posiciones y disparar u los horrores biológicos 
inenores como Termagantes y Genestealers. En caso que un 
Tiránido más prande que un Termagante o un Genestealer se 
diriglera hacia sus posiciones, tenían órdenes de retro 
¿ispersanse e intentar sobrevivir durante todo el tiempo que fuera 
posible. Esperaba que las dotaciones de las armas pesadas tuvieran 
suficiente tiempo para retirarse sin abandonar sus armas pesadas 
para seguir disparando desde sus muevas posiciones. 





DEFENSORES DE MOL 


GUARDIA IMF 


CORONEL 
Pistola Láser, Espada de Energía, Granadas de Fragmen- 
ación. Armadura de Caparazón, Granada de Vórtice 
Armadura Aegis y Pantalla de Desplazamiento 


GRAN PSÍQUICO ADEPTUS 


Pistola Láser, Armadura Amtirag y Cerro Psíquico, 


INGENIERO TECNOSACERDOTE 
Pistola Láser, Hacha de Energía, Servoarmadura de 
Combate, Nervobrazo y Pantalla de Energía. 


COMISARIO 
Pistola Laser y Espada Sierra, 


SECCIÓN DE MANDO DE CATACHAN 
1 Teme está armado con un Boler, El Arma de D 
«ión es un Lanzamisilo, y el Sargento está equipado con 
ora Pistola Bolter y una Espada Sierra, 


SECCIÓN DE MANDO DE CADIA 
El Teniente está armado con un Rifle Láser. El Arma de 
Dotación es un Lanzamisies, y dos Guardias Imperiales 
están armados con Kúfes de Fusión. Son tropas Edo. 
Fecidas 


INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN 
La Escuadra cuenta con un Cañón Automático como arma 
de Dotación: uno de los Guardias Imperiales está 

¿on un Rifle de Pasión y el Sargento está 

Espada y usa Pista de Plasma. 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 
La Escuadra cuenta con un Bolter Pesado como arma de 
dotación: Lunzallamas y el Sargento está armado con 
Espada y Pistola Holter. Son tropas Endurecidas 


TANQUE DE ASEDIO DEMOLISHER 
Cañones Pesados de Plasma, Munición Defensiva de 
Fragmentación, Comandante del Tanque, Habiraculo 
Electrficado, Bolter de Asalto y Pola Excavadora. 
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OCH Ill (3000 puntos) 
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GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 
La Escuadra cuenta con un Cañón Láser como arma de 
dotsción; uno de los Guardias Imperiales etá armado con 
vn Lanzagranadas y el Sargento está armado con una Pis 
la Bolier y una Espads Sierra. Los Guardias Imperiales a 
sargo del Cañón Láser son una Doración Experta. 


TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN 
La Escuadra cuenta con un Lanzamisiles como arma de 
dotación: uno de los Guardias Imperiales está armado con 
sn Rifle de Fusión y el Sargento está armado con Una 
Pistola Boltr y una Espada Sierra. 


ELDRAD ULTHRAN 
Pistola Láser, Armadura Rúnica, Máculo de Uluhramar 
Expada Psíquico, Capuchón Psíquico, 
EXARCA 
Doy Desgarradores de Muerte, Generador de Salto de 
Disformidad. 


MOTOCICLETAS A REACCIÓN 
Seis Guardianes montados en Motocicletas a Reacción, una 
de ellas armada cow un Cañón Sheik. 
ARAÑAS DE DISFORMIDAD 
Cuatro Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad 
VENGADORES IMPLACABLES 
Cinco Guerreros Especialista Vengadores Implacables 
GUARDIANES ESPECTRALES 
Cinso Guardianes Espeetrales 
GUARDIANES 
Siete Guardianes con Rifle Láser o 
Cinco Guardias con Cutaulta Shark o 
BÍPODE DE COMBATE y 
Laser Malta y Cañón Laser «e 
DREADNOUGHT 


Puños de Combate, Catapulta Shuriken, Lanzallamas y — AQÚ 
Cañón Pesado de Plasma, 
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Mientras tanto, mi Demolisher despedazaría u cualquier Tiránido 
que subiera la colina, Después de sufrir el mortífero fuego del 
Demolisher, Andy se replantcaría su plan de ataque, desviando sus 
Tiránidos hacia los Eldar que aguardaban, o hacia el fuego 


cruzado de la infamería de la Guardia Imperial en las ruinas. 


Organizar el Enjambre Tiránido 
óptimo para esta batalla iba a ser 
muy difícil, ya que mis dos opo- 
entes eran muy diferentes, La 

E 3 Guardia Imperial probablemente 
perinanecerta relativament inmó» 
vil, pera dispondría de una con 
¿erable potencia de fuego a causa 
¿e sus numerosas amas pesadas y 
sus tanques de batalla, Por otra 
parte, los Eldar serían sin duda 
mucho menos numerosos, pero 
mucho más móviles. Esto quería 
decir que tenta que formar un 
ejército formado por eraturas 
rápidas, resistentes y con armas que pudieran afectar u grandes. 
concentraciones de tropas enemigas con plantillas de explosión. 

Afortunadamente, los Tiránidos tienen muchos ipos de tropas 

readas genéticamente para ser resistentes, rápidas cualquier o 

cosa, El hecho de que el escenario fuera un Araque Tiránido 

también alteró ligeramente la composición de mis tropas Elegí las 

Progenies más pequeñas de cada tipo. De esta forma, si eran 

aniquiladas podran regresar rápidamente como refuerzos 


Teniendo todo esto en cuenta. empecé a organizar mi ejército in 
eluyendo los dos Tiranos de Enjambre que tenía pintados. Ambos. 
están armados con Lítigo Orgánico y Espadas Óseas para el com: 
ato cuerpo a cuerpo. y un arma pesada para poder atacar distancia 
Un Tirano de Enjambre contaba con el terrorífico Lanzador de 
Enredadera. y el otro con un Cañón Venenoso, Tanto el Lanzador de 
Enredadera como el Cañón Venenoso tienen una gran rca de efecto, 
por lo que son especialmente letales contra grandes concentraciones 
de tropas enemigas, Los Tiránidos pueden elegir sus poderes 
psíquicas en vez de tener que tomarlos al azar, Por tanto, el siguiente 
paso fue elegir los poderes psíquicos de los Tiranos de Enjambre. 
que decidí fueran los mínimos, concentrándome en aquellos que 
pudieran obstaculizar las acciones del enemigo. Para ambos Tiranos 
de Enjambre elegí el Aullido Psíquico, un poder que aunque sólo 
puede afectar los Psíquicos enemigos, tiene un gran alcance y los 
¿ue lo oyen pueden quedar arurdidos o enloquecer por su potencia. 
Además, elegí Horror para el Tirano de Enjambre del Cañón 
Venenoso, Este poder envía una oleada de terror psíquico que obliga 
«as unidades cercanas a efectuar un chequeo de Desmoralización 


Las dos siguientes miniaturas fueron Líctores, horripilantes 
cazadores que avanzan por delante de la horda Tiránida para 
descubrir al enemigo, Estas criaturas 50n especialmente útiles 
porque pueden infiltrarse en el campo de batalla al inicio de la 
confrontación. Los Líctores están armados con todo un arsenal de 
“armas biológicas lo suficientemente mortíferas como para matar a 
héroes y Psíquicos enomigos en combate cuerpo a cuerpo, Lon dos. 
Líctores y los Tiranos de Enjambre eran todas las miniaturas 
individuales de las que podía disponer. Por desgracia, no disponía 
de ninguna miniatura de Zowntropo (aunque posteriormente he 
visto la miniatura y es realmente formidable) y no pude utilizar sus 
potentes ataques pifquicos. Esto implicaba que destruir tanques 
podía ser un auténtico problema, ya que los Zoantropos son, sin. 
¿uda alguna, las mejores armas antitanque del ejército Tiránido, 


¡Con casi mil puntos invertidos hasta el momento, empecé a adquirir 
“armas pesadas de apoyo. Como podía disponer de dos Camifexes, 
los elegí sin dudarlo ni un instante, Son lo suficientemente resis- 
tentes como para encabezar el ataque, y lo suficientemente fuentes 
para despedazar a los tanques de batalla con sus cuatro gigantescas 





cuchillas. También adquirí dos Biovoros para disponer de apoyo ar- 
tilero largo alcance. Estas piezas de artillería viviente disparan or- 
gamismos denominados Minas Espora que se mueven aleatoriamente 
y explotan al detectar la presencia de criaturas no Tiránidas en las 
proximidades. De esta forma puede desorganizarse al enemigo, 
¿obligando alas tropas a abandonar sus bien dispuestas defensas 


En mi última batalla me enfrenié a los Eldar y tuve muchos pro- 
blemas a causa de la maniobrabilidad de sus Motocicletas a Reac 
ción y los Guerreros Especialistas Arañas de Dixtormidad, Era muy 
importante restringir algunas áreas del campo de batalla haciéndolas. 
demasiado peligrosas como para que el enemigo entrara en ellas 
por lo que adquirí una Progenie de Minas Espora para desplegarla 
en un flanco del ejército y dejar que Motara libremente, creando así 
un área peligrosa para el movimiento del enemigo. 


Con la Progenie de Minas Espora las tropas de apoyo habían 
incrementado los puntos de mi ejército 4 poco más de 1,500 y empe- 
cé adquirir el grueso de mis tropas. Mi primera elección fueron dos 
Progenies de Hormagantes. Los Hormagantes son perfectos, pues 
son baratos, muy buenos en combate cuerpo a cuerpo y muy rápidos. 
A continuación adquirí mis hordas de Termoantes. Armé dos Pro- 
genies con Rifles de Dardos para poder disparar a distancia, y las 
¿tras tres con Perforucares y unos pocos Estranguladores para po- 
der atacur alos encmigos bien protegidos. Los Termagantos pueden 
utilizarse como pantalla de hostígadores y para contar con la supe- 
rioridad numérica en los combates conta oponentes resistentes, Para 
Jas siguientes Progenies quise incluir algunas Gárgolas, unas criatu- 
ras especialmente útiles en un Ataque Tiránido a causa de su gran 
velocidad y su habilidad de volar alto, pudiendo caer en picado en 
eualquier punto del campo de batalla al tumo siguiente, De esta for- 
ma ningún rincón del campo de batalla estaría a salvo de mi Enjam- 
bre. Las Giárgolas serían especialmente útiles para atacar rezagados 
ue no estuvieran a cubierto con su arma simbionte Escupefuego, 


Puesto que los Termagantes, Hormagantes y Gárgolas tienen un 
valor en puntos bastante reducido, todavía me quedaban puntos 
suficientes para las Progeníes más mortíferas. Los Guerreros 
Tiránidos son esenciales para cualquier Enjambre que se precie; mo. 
sólo son unos excelentes guerreros, sino que además extienden la 
influencia de la Mente Enjambre. Además, son lo suficientemente 
¡grandes para distacr la atención de los Tiranos de Enjambre. Incluí 
dos Progenies de Guerreros Tiránidos armados con Escupemuertes, 
de forma que pudieran mover y mantener al enemigo inmovilizado 
con una auténtica luv de fuego. También incluí dos Progenies de 
Genestealers para destrozar 4 lus unidades y vehículos enemigos en 
combate cuerpo cuerpo, Puesto que ya sólo me quedaban algunos 
puntos, adquirí una Progenie de un coste no demasiado elevado de 
Guerreros Tiránidos con Espadas Óseas, para enfrentarme a los 
personajes enemigos en combate cuerpo a cuerpo, Los Guerreros 
Tiránidos equipados con Espadas Óseas pueden Bloquear dos 
veces gracias a que cuentan con dos armas, 


Los Biomorfos son mejoras biogenéticas con las que es posible 
¿dotar a las criaturas Tiránidas más grandes, proporcionándoles 
habilidades como caparazones quitinosos más resistente, garras. 
venenosas, etc. El Vidente Eldar sería un gran problema, por lo 
que mí llsta staba encabezada por algunas Zonas de Vacío para 
úprotegerme de los poderes psíguicos y los ataques basados en la 
Disformidad, como las Granadas de Vórtice y los Cañones de 
Distorsión. Equipé u ambos Tiranos de Enjambre con estos 
Biomorfos. Tanto los Eldar como la Guardia Imperial tienen 
acceso a armas de fuego rápido, en Forma de Láseres Multtubo y 
Multiláseres, que pueden abatir u los guerreros enemigos 2 
docenas, Sin embargo, sólo tienen un modificador de «1 la tirada 
de salvación, por lo que adquirí el Caparazón Endurecido para el 
Tirano de Enjambre armado con el Cañón Venenoso y para una 
Progenie de Guerreros Tiránidos, protegiéndoles así de la mayor 
parte de los disparos del enemigo. Los personajes del enemigo 
estarían protegidos por diferentes tipos de pantallas de energía, por 
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ENJAMBRE TIRÁNIDO (3000 puntos) 














PERSONAJES 


TIRANO DE ENJAMBRE 
á Cañón Venenoso, Látigo Orgánico, Espada Ósea, — DosPro 
Aullido Psíquico, Horror, Capara: 


Endurecído 
Zona de Vacío, Campo Voltaico, 


HORMAGANTES 
antes cada una. o 









GÁRGOLAS 
DoX Progéniesde sis Grgolas cada una o 






TIRANO DE ENJAMBRE 
Ss, > Lanzador de Enredadera, Látigo Orgánico, Espa GENESTEALERS 
fe Ouza, Aullido Psíquico. Glándula de Adrenalina, — DOS Progenios de ses Genestcalors cada una, a 


Campo de Disformidad, Zona de TERMAGANTES 















t LÍCTOR de siete. Cada Progenle cstá armada con Perfo 

) bie o 
LÍCTOR Dos Progenics de scis Termagantes armados con 

O campo Vaio, Rites de Dardos, 


ARMAS DE APOYO GUERREROS TIRÁNIDOS 


Dos Progenies de tres Guerreros Tiránidos armados 


CARNIFEX con Escupemuerte, Una Progenie cuenta con 
Glándulas de Adrenalina, Exoesquelero Endurecid Caparazónes Endurecidos yla owracon Exvesque- — (BY 

















eros Endurecids 





Una Progenic de Guerreros Tiránidos armados con 


CARNIFEX 


Glándulas de Adrenalina, Aura de Tormento Espias Dret y Qu 





y con Membranas Ópticas. 


BIOVOROS 
os niovoros, cada uno de ellos con scis Mina 


Espora. 








MINAS ESPORA 


Seis Minas Espora adicionales. 
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lo que adquirí un Campo Valtaico para el Tirano de Enjambre 
armado con el Cañón Venenoso y uno de los Líctores. Este 





Biomorfo proporciona protección y es capaz de provocar un 
conocireuito en las pantallas defensivas del enemigo. Al otro 
Líctor lo equipó con el Ataque Bioplasmático para que pudiera 

enemigas. Como precaución 
para evitar las pantallas de conversión a las que tuviera que 
enfrentarme, adquirí Membranas Ópricas pura mis Guerreros 
Tiránidos con Espadas Óseas. 






ler la destrucción tras las line: 





A ambos Carnifexer y el Tirano de Enjambre armado con el 
Lanzador de Enredadera los doté con Glándulas de Adrenalina 
para que pudieran correr y disparar en el mismo turno. Estas tres 
monstruosidades podrían internarse 30 centímetros corriendo por 
el campo de batalla y disparar en el primer turno, Si morían y 
reaparecían como refuerzos, podrían volver al combate mucho 
más rápidamente. Además, uno de los Carmifexes también estaba 
Expesqueleto Endurecido. Este Biomorfo también 
lo sdquirí para la otra Progenic de Guerreros Taránidow armada 
con Escupemuertes, incrementando la Resistencia del Carnifex a 
1 impresionante valor de 9, y la de los Guerreros Tiránidos a 6. 
Para el otro Camifex adquirí un Aura de Tormento, que reduciría 
en dos puntos el Liderazgo de las tropas enemigas situadas en un 
radio de 20 centímetros alrededor del Carnifex, Esperaba que de 
sta forma las tropas de la Guardia Imperial huyeran aterrorizadas 
con sólo ver mi Carnifex. Después de adquirirlos últimos Bio- 
mmorfos me quedaban muy pocos puntos para llegara los 3,000, y 
los invertí rápidamente adquiriendo un Termagante más y otra 
Mina Espora adicional. Con el ejército completo, ya podía poner 
en práctica mi pérido plan 


¡MATARLES A TODOS! Esta era la idea general, peco de forma 
más específica tuve que reconocer que sería necesario enfrentarme 
a los dos ejércitos enemigos de uno en uno. Si podía utilizar los 
ccidentes del terreno para protegerme de uno de los ejércitos, 
podría dirigir toda mi furia contra el otro. Si lo conseguía, estaría 
Tuchando en uns relación de dos a uno y podría destruir a uno de 
los ejércitos antes de tener que enfrentarme al otro. Además, $3 mi 
ataque inicial se dirigía contra un sólo enemigo con prácticamente 
































todos mis fuerzas, podría romper su línea defensiva y a contin 


ción avanzar a derecha e izquierda para perseguir a los supervi 
vientes, Con este plan empujaría a las tropas enemigas hacia cl 
centro de la mesa, donde las sucesivas oleadas de Tránidos podr. 
“an tomar parte más ncivamente cn el combate, 


Decidí que la mejor forma de conseguir mi propósito e 
columna de forma que mis unidades presentaran un frente muy 
estrecho. De esta forma conseguiría que la mayor parte de las bajas 
las sufrieran las unidades que encabezaran el ataque, dejando 
intactas a las de segunda fila para que pudieran asaltar las 
posiciones encmigas. Como tendría que desplegar prime 

¿del bajo Fuetor de Estratogia de los Tiránidos, decidí que debía 
planificar anticipadamente como llevar a cabo esta maniobra, 
Disponía de catorce Progenies, por lo que concentró mi despliegue 
+: tres columnas adyacentes de cuatro unidades cada una, con dos 
Progenies de Gárgolas en los flancos. Las Progenies más valiosas 
(Guerreros Tiránidos y Genestealers) se situaron al final de las 


























columnas para mantenerlas insactus cn el momento del asalto fina 
La influencia de la Mente Enjambre impediría que los Termagantes 
de prieer nea que ubsorbieran todo el fuego enemigo quedaran 
“desmoralizados y huyeran, al menos mientras permanecieran a 30. 
¡centímetros u menos de los Guerreros Tiránidos, Esta influencia se 
vería reforzada por los Tiranos de Enjambre, que extienden la 
influencia de la Mente Enjambre hasta 45 centímetros. 





Como.es habitual, ste plan debía adaptarse hasta cierto punto para 
encajar con el área disponible para el despliegue y el terreno por el 
que tendrían que avanzar mis tropas. Decidí que la zona entre los 
depósitos de almacenamiento de la refinería cra la que 
proporcionaría más protección mientras atravesaba cl campo de 
batalla, por lo que coloqué mis columnas de forma que utilizarán 
esa ruta de avance, Algunas Progenics tuvieron que apretarse o 
desplazarse ligeramente, pero estaba seguro que al empezar a 
moverse podrían desplegarse de una forma más apropiada. Oculé 
un Biovoro en los bosques y coloqué al otro en la parte superior de 
la formación rocosa situada junto a la colina, Los Guerreros 
Tiránidos armados con Escupemuertes se colocaron en línea para 
poder trepar por el acantilado y situarse en una buena posición de 
disparo sobre el flanco derecho una vez iniciada la batalla 
'oloqué las Minas Espora en el terreno abierto 4 mi derecha para. 
impedir que las Motocicletas a Reacción utilizaran esa zona como 
pista de carreras. Los Líctores desplegaron después de hacerlo la 
Guardia Imperia y los Eldar, situándose en la magnífica cobertura 
proporcionada por los bosques del extremo izquierdo, 














Cuando los Tiránidos 





tacan, la destrucción y el caos es total. La 
Mente Enjambre lo engulls todo y no deja mada con vida. Cuando. 
los poderes psíquicos quedan neutralizados y las comunicaciones 
cortadas, la confusión reina sobre el campo de batalla y los 
comandantes se ven atacados por todas partes, incluso desde el 
interior de sus propias la, 











En las batallas de Warhammer 40.000 esta desesperada sltación se 
representa efectuando una tirada én las tablas de eventos especiales 
incluidas en el libro Codex Tiránidos. Estas tiradas deben 
efectuarse antes de que cualquiera de los dos bandos empieco a 
desplegar. y antes de jugar ninguna Carta de Extrategia, Cada, 
Escuadra. vehículo o personaje adversario de los Tiránidos puede. 
verse afectado; puedo quedar rezagado tras sus propias líneas. 
herido por un ataque inesperado, w incluso wa criatura Tiránida 
embrionaria puede hisberse metido e el interior del cuerpo de algún 
guerrero, dispuesta para atacar en cualquier momento, 

















Por esto Adrián e lan me miraban con auiéntico terror mientras 
efectuaba las tiradas por cado unidad desu ejército. Con gran alcgrta 
por mi parte obtuve numerosos resultados de 5, dejando la Guardia 
Imperial con un ejército que ya estaba siendo cruelmente atacado. 
por la Mente Enjambe. Tres delas escuadras de lan, los Incunsores 
del Desierto de Tallar, las Tropas de Choque de Cadia y ln Sección 
¿de Mando de las Tropas de Choque de Cadía estaban afectadas por 
el evento "Jones extd actuando de forma extraña...” Por tanto 











¿orante la batalla, una criatura como la del Lanzador de Enredadera 
podía aparecor de repente del interior de un miembro de endo 
Escuadea determinado aleatoriamente. La Guardia de Hierro de 
Mordia sufría del evento “Fatiga de Batalla," Esto significa que 
rodas las criaturas Tiránidas les causaríón miedo, y las que 
oxmalmente causan máedo es causarían errar, 





“Todos los personajes de lan lograron escapar de la influencia 
Tiránido, excepto el Comisario, al que lus numerous batallas. 
Iibradas contra los Tiránidos habían afectado la mente Hut el punto, 
de adiar a todos os Tiránidos. Entonces, para rematar la situación, 
incluso el formidable tanque Demollsher se vio afectado por "¿Qué 
¿llablos pasa?” o cual implicaba que una violenta criatura Tiránida 
Teptante se había introducido en algún punto del vehículo y podía 
rear una gran destrucción en su Interior en guaato el vehículo ve 
moviera. Por desgracia, suponía que lan o mvería al Demolsher. 
que siempre sería más cficaz permaneciendo lamóvi. 

















Después de los resultados obtenidos lan estaba empezando 
sospechar que alg snesto había contaminado Js provisiones de la 
compañía, que sus hombres se habían tomado un permiso no 
*utrizado. A continuación me dediqué ls fuerza delos Ear. 
Conteniendo el aliento esperé obtence unos resultados parecidos, 
pero para mi frustración todas las tropas. Eldar escaparon. 
completamente indemnss 
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del de las armas que uti 
lízan una plantilla de área 
de efecto. Por ello utilicé 
las Arañas de Disformidad 
para darles caza con los 
Desgarradores de Mus 

matando sin piedad u una 
de las bestias. Mi Bípode 
de Combate avanzó para 
ocupar la planta química. 
Desde esta posición ele 
vada su Láser Multitubo 
disparó furiosamente, se- 








pando la vida n cuatro Ter 
muagantes, mientras que su 
Cañón Láser alcanzaba al 
Curnifex más cercano, L 
tropas Eldar contemplaron 
incrédulas como el Carni 
fex simplemente jgnoraba 
«el impacto del rayo. 





Impertérrto por el fracaso 
del Bípode de Combate, el 
Dreadnought se colocó en 
el centro de la planta quí 











TURNO 1 ALIADO 


lan: Quería ocupar a conciencia mi zona de combate, por lo que 
envié la Guarida de Hierro de Mordía y las Tropas de Jungla de 
Catachan corriendo a cubrirse, saltando por encima de los 
escombros. Las Tropas de Choque de Cadia avanzaron más 
cautelosamente, disparando con sus Rifles Láser contra las Minas 
Espora y consiguiendo hacer detonar a una de ellas. Sobre la 
colina, el Coronel, el Tecnosacerdote y el Psíquico Adeptus se 
pusieron a cubierto tra la planta química. El resto de las fuerzas 
Imperiales se dispusicron para efectuar Fuego de Supresión, 
preparados para disparar al menor movimiento. 












Adrian: Los Lístores tienen unas escamas especiales que les 
permiten ser sólo detectados por las tropas que puedan verles, lo 
Cual implica que son inmunes al fuego enemigo con la excepción 


Las comandantes aliados comprueban vus líneas de fuego. 





wos 


mica. Disparó su Cañón 
Pesado de plasma u máxima potencia conta el segundo Carnifex, 
que desapareció en una deslumbrante explosión de plasma. Los 
vítores de los Eldar enmudecieron cuando éste también siguió 
avanzando completamente indemne, Maldiciendo la buena suerte 
de Andy al efectuar las tiradas de salvación, empecé a comprender 
cómo habían ganado su temible reputación los Carnifexes, 
Siguiendo al Dreudnought, los Vengadores Implacables 
dispararon una Muvia de proyectiles contra la horda que avanzaba, 
pero sólo mataron a un Termagante, Para redondear la mala suerte, 
la carta de Estrategia de Fuego Artilero sólo consiguió matara un 
¡Genestealer. La batalla no había empezado demasiado bien. 




















La fase psíquica empezó con Eldrad Tanzando Maldición sobre un 
Camifex, Ninguno de los Tiranos de Enjambre de Andy consiguió 
dispersar el poder, así que la bestia no tendría tanta suerte al tuo 
siguiente. La respuesta de Andy fue lanzar Aultido Psíquico en un 
intento de neutralizar la resistencia psíquica, pero fue sorprendido 
por un ¡Ataque Demoniaco! Eldrad mamuvo su ataque lanzando, 
tn Asalto Mental sobre el Camifex maldecido, pero 10 Conseguí 
obtener ningún 6 y el poder no hirió al monstruo, Andy replicó 
Tanzando un nuevo Aullido Psíquico con el segundo Tirano de 
Enjambre. lan obtuvo un resultado inferior a la Resistencia y el 
Liderazgo de su Psíquico Adeptus, evitando fácilmente que su 
cerebro resultará frito, Desafortunadamente, yo ubtUve Un Once en 
tuna tirada de 2D6, y Eldrad Ulthran cayó al suelo estremecióndose 
sente, Los Eldar quedaron conmocionados por la perdida 
10, y los Guardianes armados con Rifles Láser 
izados, cubrióndose desesperados en la colina, 
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de su comande 











resultaron desmor 
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Andy: Mi alegría tras la muerte de Eldrud sólo quedó empañada 
cuando no conseguí que el Líctor muerto regresara al campo de 
batalla como refuerzo. Seguí riendo entre dientes aunque ninguna 
de lay Escuadras de la Guardia Imperial sucumbió ante las 
criaturas del Lanzador de Enredudera que estaban germinando cn 
su interior, Todavía sonriente, envié mi Enjambre al ataque. Una 
Progenie de Gárgolas cargó para atacar cuerpo a cuerpo a los 
¡Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad y el Bípode de 
Combate, aunque sólo la mitad de la Progenie llegó al contacto, La 




















otra Progenie de Gárgolas remontó el vuelo con sus coriáceas a 





para poder picar cargando contra cualquier objetivo al turno 
siguiente, Cuando la oleada viviente apareció por encima de la 


colina, fue recibida por una lluvia de proyectiles procedentes de la 





Los Eldar intentan contener valientemente la oleada Tiránida. 


























Guardia Imperial. Afortunadamente, debido a que las criaturas se 
movían muy rápidamente y acababan de ponerse a tiro, los 
disparos no fueron demasiado precisos. Incluso el proyectil del 
Cañón del Demolisher so desvió mucho de su objetivo y 
solamente arrancó un gran montón de tierra de la ladera de la 
colina. Sin embargo, dos Termagantes fueron vaporizados por los 
Cañones Pesados de Plasma del tanque de asedio, y un Guerrero 
Tiránido fue alcanzado por al menos cinco proyectiles de Bolter 
Pesado. Aún así, el Caparazón Endurecido de la criatura le salvó 
de curo de ellos que rebotaron en su duro caparazón, El quínto 
sólo le causó una herida y la bestia sobrevivió. 





Una andanada del Cañón Venenoso de un Tirano de Enjambre 
rebotó en el Dreadnought Eldar, pero destruyó una Motocicleta a 
Reacción e hirió al Psíquico Adeptus. Los Dos Biovoros lanzaron 
sus Minas Espora a través del campo de batalla, pero éstas se 
dispersaron mucho, una de ellas saliendo incluso de los límites del 
campo de batalla. A la izquierda, el Líctor mató a un Guerrero 
Especialista Araña de Disformidad con su Plasma Biológico. Los 

Guerreros Tiránidos dispararon sus Escupemuertes a ls lejanas y 
dispersas miniaturas de la Guardia Imperial, pero el alcance cra 
demasiado largo y los objetivos estaban a cubierto. Finalmente, 
“ambos Carnifexes (utilizando sus Glándulas de Adrenalina para 
correr y disparar) vomitaron sus Plasmas Biológicos contra el 
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Dreadnought Eldar, El rabioso ataque engulló a la estilizada 
máquina de guerra, lanzándola contra el silo con el brazo 
izquierdo fundido y su joya espiritual dañada. 


Las Gárgolas aprovecharon la oportunidad para emboscar a los 
¡Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad y atacarles con sus. 
seras, pero sólo un Guerrero Especialista sucumbió ante su ataque. 
A pesar de no estar demasiado preparado para el combate cuerpo a 
cuerpo, el Bipode de Combate derribó ota Gárgola, Duranto la fase 
psíquica, utilicé de nuevo el Aullido Psíquico. El Psíquico de lan no 
consiguió dispersar este peligroso poder y pronto se desplomó, 
desangrándose por las orejas. ¡Había conseguido hacerme con la 
muperioridad psíquica total! Con las fuerzas en la refinería 
reducidas a un Dreadnowgh dañado y una Escuadra de Vengadores 
Implacables, estaba convencido que podría darle un Ímpes 
renovado a mi ataque en el turno siguiente, Naturalmente, tenía 
todavía que encargarme del tanque Demolisher. 


TURNO 2 ALIADO 


Adrian: Después de haber sufrido un duro castigo por el centro, 
empecé a actuar más cautelosamente, El Bípode de Combate y los 
Guardianes dispararon contra las Gárgolas, matando a tres de 
ellas, pero el Líctor era un objetivo demasiado ágil y consiguió 

las mortíferas nubes de monofilamentos de los Guerreros. 
jalistas Arañas de Disformidad, 











lan: Utilicé mi carta de Estrategia Trampa Explosiva en la 
refinería, donde se estaba concentrando el enemigo. Lus bombas 
escondidas mataron a tres Hormagantes y cl riesgo de nuevas 
explosiones impidió que los Tiránidos, excepto los más grandes, 
intentarán utilizar est ruta por el momento. 
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Adrian: Después de la interrupción de lan seguí con el ataque, 
Los Vengadores Implacables y el Dreadnought dañado abrieron 
fuego contra los Hormagantes sobrevivientes con sus Catapultas 
Shuriken y un Lanzallamas, matando a cuatro de ellos, Acelerando 
a velocidad de combate, las Motocicletas u Reacción Eldar se 
dirigieron contra los Tiránidos. Mi intención era distracr a los 
grandes Guerreros Tiránidos que habían empezado a disparar 
contra la Guardia Imperial. Sorprendentemente, ninguno de los 
Shuriken que dispararon contra los Guerreros Tiránidos consiguió. 
causaralguna herida, Mis Motocicletas a Reacción iban 4 ser caza- 
das como patos. Los Guerreros Especialistas Arañas de Disfor- 
midad intercambiaron. unos cuantos ataques cuerpo 4 cuerpo con 
na Gérgola, pero nadie logró la victoria. 








Tan: Mis Secciones de Mando, las armas de dotación y el 
Demolisher se dispusieron para efectuar Fuego de Supresión. En 
el flanco izquierdo las Escuadras Tácticas alcanzaron las ruinas y 
toda mi línea defensiva abrió fuego contra la horda Tiránida. ¡Una 
vez más ninguno delos disparos causó herida alguna! 





Los Tiránidos habían conseguido la total aniquilación de nuestros 
Psíquicos por lo que no podíamos hacer nada durante la fase 
psíquica; Andy no quiso hacer nada, así que finalizó el tumo. 


TURNO 2 ALIADO 


Andy: ¡Trampas explosivas! ¡Qué desastre! Mi gloriosa falange 
de la muerte estaba dirigiéndose directamente hacia el desastre, 
Para compensar, la fortuna me sonreía y un guerrero de Tallarn 
cayó desplomado y unos segundos después dos de sus compañeros 
fueron despedazados por los apéndices de la criatura de Lanzador 
de Enredadera que surgió de su pecho, Después de lo ocurrido, ni 
tan sólo los valientes soldados de Tallarn pudieron resistir, y 

sados hasta la cobertura más próxima, El Líctor 
demorado también regresó al campo de batalla por el extremo 
desecho, preparado para atacar la Guardia Imperial. Pero nada de 
sto me servía para evitar el problema de atravesar una refinería 
plagada de trampas atrapabobos. 


Después de una breve meditación, dividí mis ropas para rodear las 
trampas. El Líctor y las Gárgolas que todavía sobrevivía 

dos Progenies de Termagantes, se quedaron para remo 
Eldar. El resto de mis tropas cargaron a través de (glups) terreno 
bierno, rodeando la refinería por la derecha, intentando sobrepasar 
“ala Guardia Imperial gracias a la simple superioridad numérica, A 
continuación una Mina Espora se dirigió hacia la Guardia 
pectral, detonando en una gran explosión. Todos los Guardianes 
Espectrales cayeron derribados al suelo, uno resultó destruido, 
otro dañado y su preparación para efectuar Fuego de Supresión 
quedó neulralizada. Los Carnifexes eran demasiado resistentes 
para verse afectados por las trampas explosivas, así que cargaron a 
través de la refinería y se lanzaron sobre el Dreadnought Eldar, 






































A mi izquierda, una Progenie de Termagantes cargó contra el 
Bípode de Combate mientras el Lictor saltaba hacia delante para 
atrapar un Guerrero Especialista Araña de Disformidad en su 
abrazo mortal. La Gárgola que estaba libre aleteó hacía la 
Escuadra de Guardianes, a los que atacó con su Escupefuego, 
mientras los restos de las Progenies de Hormagantes y 
Termagantes rodcaban la refinería para atacar al Coronel de la 
'¡Juardia Imperial y su Tecnosacerdote. El resto de la horda se 
“desvió hacia la derecha, penetrando en la zona cubierta por el 
Demolisher, El Demolisher, que estaba dispuesto para cfectuar 
Fuego de Supresión, abatió a tres Termagantes y un Guerrero 
Tiránido mientras se movían trepando a la cima de la colina. 











ara intentar romper las 
ofensas de la Guardia Jm- 


































perial, descendí con las 
Gárgolas que estaban volan- 
do alto para atacar a sus 
Secciones de Mando, Ho- 
rorizado, vi como el Fuego 
de Supresión de la Guardía 
Imperial abatía dos de las 
criaturas y el resto huía 
volando hacia el cielo. 
¡Maldición, otro contra 
tiempo! Cuando lux armas 
pesadas de las Secciones de 
Mando fallaron todos sus 
disparos, pareció que la 
buena suerte de mis ad- 
versarios hubiera acabado. 


¿Con torva determinación 
seguí atacando a las Sec- 
ciones de Mando con los 
Biovoros. Una Mina Es- 
pora quedó lo suficien- 
temente cerca como para 
ser un problema al turno 














EL GRAN DEVORADOR 





La Horda Tiránida rodea la refinería y se dirige hacia las ruinas donde aguarda la Guardia Imperia. 


siguiente, y lu otra aterrizó exactamente entre dos Escuadras muy 
juntas situadas entre las ruinas. Otru gran explosión barrió el área. 
Los fragmentos de quitina atravesaron a los indefensos soldados, 
causándales terribles heridas. Al disiparse el humo pudo compro 
barse que ambas Escuadras habían perdido la mitad de sus 
efectivos, pero u pesar de las teribles bajas sufridas, ninguna de 
ellas cedió ni un milímetro de terreno, 


Más Guardias Imperiales cayeron por los efectos del légamo corro- 
ivo de los Escupemuertes de los Guerreros Tiránidos, que también 
dañaron a una Motocicleta a Reacción Eldar, que pasó por encima de 
sus cabezas fuera de control, Orra Motocicleta u Reacción fue 
alcanzada por Termagarnos armados con Estranguladores y su piloto 
fue arrancado del vehículo, El Lanzador de Enredadera del Tirano de 
Enjambre mató a la dotación de un arma pesada y casi atrapó 
también al Demolisher, Otra explosión como la anteior y el tanque 
de asedio Imperial acabaría destruido. La solitaria Gárgola atacó a 
los Guardianes Eldar e incineró a dos de ellos, ¡provocando la 
desmoralización y huida de sus compañeros sobrevivientes! 


En el centro, el Carifex segó fácilmente las piernas del Dread: 
nought, y la máquina de guerra cayó al uelo en una pose muy poco. 
digna. El Lictor se abrió paso entre sus oponentes y saltó sobre el 
Exarca de los Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad, 
mientras que la Gárgola que atacaba al último Guerrero Especialista 
Araña de Disformidad murió en el intento. El Tecnosacerdote 
esquivó las estocadas del Hormagante que tenía frente a Gl, pero 
siguió trabado en combate, El Coronel estaba completamente 
cubierto por las pegajosas fibras de los Estranguladores de los 
Termagantes, pero pudo liberarse y escapar de las garras de las 
criaturas gracias a su Pantalla de Desplazamiento. El Bipode de 
Combate repelió desesperadamente a sus atacantes y el Guardián 
que lo pilotaba se libró de la muere gracias a la simple protección 
de su armadura de mall. ¡El maldito Eldar seguía vivo! 


Durante la fase psíquica sólo podía utilizar Horror, pero estaba 
fuera de su alcance. Empezaba a preguntarme si no habría tenido 
que gastar más puntos en poderes psíquicos. 


TURNO 3 ALIADO 


Adrian: En este punto de la batalla mis fuerzas Eldar habían 
sufrido un duro castigo, pero todavía seguían luchando. Todavía 
conservaba algunas armas devastadoras en mi arsenal, y haría todo. 
lo posible por acabar con los Tiránidos, 


En el flanco derecho, el Bipode de Combate se libró de los 
Termogantes y. junto a las Guerreros Especialistas Arañas de 
Disformidad, disparó sus mortíferas armas contra los atacantes, 
Cinco Termagantes murieron a causa de las mortíferas an- 
“danadas de estas exóticas armas, y los Guerreros Especialistas 
“Arañas de Disformidad se teleportaron de regreso u la seguridad 
del hosque, Mientras los Tiranidos iban acercándose u las líne 
Eldar, los Guardianes Espectrales se levantaron y abrieron fuego 
son sus sofisticados Cañones Espectrales, Uno de los disparos 
mató a un Genestealer, y el otro desplazó al Carnifex mi 
cercano de nuevo hasta la refinería, El resto de Motocicletas u 
Reacción pasó por encima de los Guerreros Tiránidos y los 
Termagantes, disparando contra el Biovoro con sus letales 
Catapultas Shuriken. El Biovoro quedó despedazado, pero las 
Minas Espora restantes salieron de sus entrañas justo en medio 
de la ruta de las Motocicletas a Reacción 


lan: Al inicio del turno me encontré con que había perdido la 
mayoría de mi infantería u causa del terrorífico fuego artillero de 
las Minas Espora, pero lox supervivientes seguían dispuestos 4 
sacrificarse en defensa de su planeta, Habiendo escapado por poco 
de los ataques de los Estranguladores, el Coronel Gurion extrajo 
un extraño orbe de su cinturón, donde lo había escondido. 
Presionando el objeto, lo tiró con todas sus fuerzas hacia el Tirano 
de Enjambre armado con el Lanzador de Enredadera. La realidad 
gimió torturada mientras era desgarrada y el uire se abría para da 
paso al vórico, El vórtice consumió totalmente la abominación, 
pese al breve crepitar de resistencia de la Zona de Vacío y el 
Campo de Disformidad del Tirano de Enjambre. 








EL GRAN DEVORADOR 





La Guardia Imperial estaba mostrando signos de fatiga de combate 
y sólo un Guerrero Tiránido y un único Termagante murieron a 
pesar de la tormenta de fuego y destrucción descargada por el 
Demolisher en cuanto los Tiránidos aparecieron por la cresta de la 
colina. Los Tenientes de Cadia y Catachan siguieron el ejemplo 
del Demolisher y sólo consiguieron matar 4 otro Termagante y 2 
un Genestealer. El Exarca de los Guerreros Especialistas Arañas 
de Disformidad de Adrian se superó u sí mismo deteniendo los 
feroces ataques del Líctor, mientras que el Tecnosacerdote era 
vencido por un Hormagant, pero su armadura le salvó, Durante la 


fase psíquica utilicé la carta Disipución de Energía, acabando el 
tuno rápidamente. 


TURNO 3 TIRÁNIDO 


Andy: En un inicio de turno muy tenso, efectuamos la tirada para 
determinar que sucedía con el vórtice, pero pude respirar tranquilo. 
cuando se alejó de la vanguardia de mi ejército. Las Minas Espora 
lotaron sin propósito y la más cercana a las Secciones de Mando 
Rotó hasta salir del campo de batalla. Sin embargo, las Minas 
Espora que hubían salido del cadáver del Biovoro detonaron entre 
lus Motocicletas a Reacción, provocando una reacción en cadena, 
causando graves daños en el escuadrón. El Tirano de Enjambre 
regresó como refuerzo, al igual que el Biovoro, y ambos entraron 
en el campo de batalla cerca de las rocas y la charca contaminada 
¿e mi derecha. Las Gárgolas que estaban volando alto aterrizaron 
cerca del Tirano de Enjambre para poder reagruparse 


Rablosa por la destrucción del Tirano de Enjambre, la hordu 
Tiránida avanzó una vez más, saltando sobre los cadáveres de sus. 
muertos para desgarrar y despedazar a los defensores. Los 
¡Genestealers y los Guerreros Tiránidos cargaron contra el Coronel 
para vengarse con su sangre, mientras que los Carnifexes atacaban 
alos Vengadores Implacables y al Tecnosacerdote. ¡Si tenían que 
sucumbir al teror, que lo hicieran con una garra clavada en sus 


cabezas! Más Terma 
avanzaron para desequí 
librar el combate que sos 
tenían el Exauca y el Líctor 
y para eliminar al Bípode 
“de Combate, La única Gár- 
pola sobreviviente cargó 
contra el último Guerrero 


formidad, en un intento de 
destruirle o morir en el 
intento para que la Proge: 
mie pudiera reaparecer co- 
¡mo refuerzo, Los Horma 
antes saltaron sobre los 
Guardianes Espeetrales in 
tentando mantenerles ocu 
pados hasta que llegaran 
más Tiránidos para aca 
con ellos 


Durante la fase de dispuro, 
los Tiranos de Enjumbre 
pudieron tener su venganza 
particular sobre la Guardia 
Imperial, Tanto el Cañón 
Venenoso como el recién 

legado Lanzador de Enredadera (disparado tras correr gracias a 

las Glándulas de Adrenalina) afinaron su puntería y diezmaron a 

ln Guardia de Hierro de Mordia y las Secciones de Mando, 

cnusando seis bajas cada uno. Los Guerreros Tiránidos también 
custigaron sin piedad a la Guardia Imperial, y amquilaron a los. 
restos de las Tropas de Jungla de Catachan y de la Sección de 

Mando de Cadia con sus Escupemuertes, Además, otro conductor 

de Motocicleta a Reacción quedó atrapado por la enredadera 

disparada por un Termagante y se precipitó l suelo, 


En combate cuerpo a cuerpo, el Guerrero Especialista Araña de 
Disformidad mató sin contemplaciones a la última Gárgola, pero. 
el Líctor despedazó al Exarca una vez los Termagantes le habían 
distraído. El Bípode de Combate pisó al Termagante que lo 
atacaba y de nuevo empecé a pensar que había algún Exarca entre 
los pilotos de los Bípodes de Combate, Los Guardianes Espes 
rales consiguieron matar a un Termagante despistado, pero. 
perdieron a uno de los suyos ante el ataque de los feroce 
Hormagantes, No hubo sorpresas cuando los Carnifexes dego: 
llaron a sus oponentes, ¡a pesar de que el Tecnosacerdote obtuvo 
tres resultados de *6" al efectuar la tirada para atacar! 


Esto dejó al Coronel solo, luchando por su vida, e lan volvió n 
dejarme pasmado obteniendo otro resultado de tres "6" al efectuar 
la tirada para atacar. Poniendo el dedo en la llaga, cuando el 
Guerrero Tiránido bloqueó con su Espada Ósea, ¡obtuvo un muevo. 
resultado de "6"! El Guerrero Tiránido sobrevivió f 

úrespuenta del Coronel, pero empezaba 1 preguntarme a dónde 
había ido a parar la habilidad suprema de los Tiránidos en combate 
cuerpo 1 cuerpo. No tenía que preocuparme, La gran demostración. 
de esgrima no salvó al Coronel de los dos igualmente peligrosos 
Genestcalers que también le atacuban, El oficial Imperial fue 
rápidamente desgarrado, principalmente a causa de unas deficien- 
tes tiradas de salvación de la Pantalla de Desplazamiento, Una vez 
máx no sucedió nada durante la fase psíquica, 


TURNO 4 ALIADO 


Adrian: Este turo iba 1 ser uno de los más cruciales de la batalla 
Si quería tener alguna posibilidad de detener a los Tiránidos, 
tendría que afinar mucho más la puntería. El turno se inició cuando 
Tan determinó qué le sucedía al vóntice, que desafortunadamente se 
colapsó sobre sí mismo y desupareció, Una de mis Motocicletas a 
Reacción dañadas quedó eliminada al abandonar sin control el 
campo de batalla y la tra consiguió estrelarse en el único trozo de: 








EL GRAN DEVORADOR 


AS > 





Mientras los últimos Eldar son aniquilados, la Guardia Imperial se prepara para su resistencia final ante los Tiránidos 


terreno despejado que había en muchos Kilómetros a la redonda, 
¡sin csusar dañó alguno a los Tiránidos! 





A mi derecha, el Guerrero Especialista Araña de Disformidad 
seguía hostigando a los Tiránidos, matando a otro Termagamte 
antes de soltar a otra posición relativamente segura. A pesar de 
tener sólo un Liderazgo de 5, los Termagantes superaron £u 
chequeo de Desmoralización, demostrando que la influencia de la 
Mente Enjambre no siempre es necesarja, El Bípode de Combate, 
tras habér visto como el Exarca Araña de Disformidad cra 
izado sin compasión en el turno anterior, perforó las 
or, matándole en medio de un destello de luz 








dese 
defensas del La 








Los Guardianes Espectrales dispararon contra el Camifex que 
quedaba, intentando des- 
plazarlo o destruirlo por 
















perar para los Tiránidos, Concentré todo su arsenal sobre los 
Genestealers, Termagantes y Guerreros Tiránidos que se 
acercaban rápidamente. La astuta dispersión de fuerzas llevada a 
cabo por Andy hizo posible que sólo matara tres Genestealers y un 
único Termagame. En un intento por aumentar los efectos del 
Demolisher, el Lanzamisiles de la Sección de Mando de Catachan 
apuntó u un Guerrero Tiránido. Un Misil Perforame debería haber 
minado con los planes de conquistar la galaxia de ese Tiránido 
particular, pero al obtener un resultado de “Punto de Mira” 
combinado con to de “Signo de Admiración”, el arma explotó en 
medio de una gran bola de fuego que destrozó al soldado gue lo 
disparaba, Al ver morir a su camarada, la Sección de Mando 
perdió los nervios y huyó hasta unas ruinas cercanas, 




















completo, La bestia se ne 
o user arrastrada al espa 
cio Disforme, y fue des 
plazada tras la tofinería. 








lan: Después de haber 
desperdiciado un tiempo 
valioso rodeando mis 
trampas explosivas, era 
evidente que Andy inver 
iría todos sus refuerzos 
contra mi Guardia: To 
perial. La Unica respuesta 
>sible era iniciar una 
retirada Met 
poder poner wufici 
¿istancia y obwtruce 

das entre mí y los Ti 











esperando 
ate 








ránidos que se acercaban. 


El Tanque de Asedio De 
molisher, ¡alabado sea el 
Emperador por esta ma- 
ravillosa ercación!, sería 











un escollo difícil de su 








































EL GRAN DEVORADOR 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, el Carmifex de Andy siguió 
¿escargando su furia contra los Vengadores Implacables, cortando 
a uno de ellos a rodajas, El Guardián Espectral y el Mormagante 
que seguían enfrentándose lucharon garra contra puño, pero 
ninguno de los dos consiguió vencer al otro. Andy consiguió 
«controlar la situación lanzando el poder Jorror sobre cl Cuardián 
Espectral, que tuvo que efectuar un chequeo de desmoralización. 
Adrian obtuvo un resultado de once, y aterrado vi como el 
Guardián Espectral, el último obstáculo entre mi Demolisher y los 
Carnifexes, corría hacia los Incursores del Desierto de Tallarn que 
se refugiaban tras unas rucas, 












Necesitaba obtener rápidamente el apoyo necesario para proteger 
mi Demolisher, us! que durante la fase de resgrupamiento utilicé la 
carta de Valentía Suicida sobre los Incursores del Desierto de 
Tallarn. Los soldados recuperaron la confianza y ocuparon sus 
posiciones a la derccha del Demolisher, Además, pudieron ubrir 
fuego inmedistamente contra los Hormagantes y Guerreros 
Tiránidos más próximos. Los disparos de los Rifles Láser no 
alcanzaron u los veloces Hormagantes, pero un Guerrero Tiránido 
cayó acribillado par los proyectiles del Cañón Automático. 


TURNO 4 TIRÁNIDO 


Andy: Transcurrida la mitad de la batalla, empezaba a dudar de sí 
sería capaz de matar u todos los Eldar y destruir el Demolisher a 
tiempo. Sin embargo, la desmoralización del Guardián Espectral 
me facilitó mucho las cosas, ya que ahora los Carnifexes podrían 
slcanzar al Demolisher y destruirlo en combate cuerpo 4 cuerpo. 
En este turno llegaron tres Progenies de Termagantes y una de 
Gárgolas como refuerzos. Por desgracia el Líctor decidió no 
egresar aún al obtener otro resultado de “1”, ¿Qué les pasaba a los 
Líetores? Envié una de las Progenies de Termagantes hacia los 
Eldar y las otras dos hacia la Guardia Imperial 














































Los Termagantes cargaron contra el Bípode de Combate con un 
sentimiento característico de déjá vu y las Gárgolas que hacía poco 
logrado reorganizarse se lanzaron en picado contra los 
lores Implacables. En el centro, los Carnifexes cargaron 
contra el Demolisher chasqueando sus grandes garras. El Guerrero. 
"iránido con Espadas Óscas sobreviviente se dirigió hacia los 
Eldar para extender la influencia de la Mente 

rincón del campo de batalla, Mientras tanto, los Hormagantes 
saltaron en medio de los Incursores del Desierto de Talara, 
decididos a no darles nun respiro, El resto del Enjambre se acercó 
a los sobrevivientes de la 

Guardia Imperial, aunque 
posiblemente no llegarían a 
tiempo de inclinar la bu 
lanza a mi favor, Mis espe- 
ranzas estaban centradas en 
el Líctor que iba acercán 
dose cada vez más entre las 
formaciones ro 

















Concenré toda mi atención 
en el Demolisher, esperan 
do poder al menos dañarlo 
y reducir su potencia de 
fuego. El Tirano de Enjam 
bre falló el disparo do su 
Cañón Venenoso, pero los 
Biovoros volvieron a dí 

mostrar su eficaciaxdispa- 
rando dos Minas Espora 
exactamente encima del 
blindado, La lluvia de fui- 
dos corrosivos dañaron las 
orugas del Demolisher y 
vna de las barquillas, ade- 
más de seguir corroyendo 
el tanque en turnos poste: 


















riores, Una ll la de las Gárgolas finalmente destruyó la 
última Motocicleta a Reucción Eldar, pero el resto de mis disparos 
tuvieron resultados decepcionantes; las debilitadas Progenies de 
Guerreros Tiránidos y el Lanzador de Envedadera del otro Tirano 
de Enjambre no consiguieron afectara la Escuadra de Tallarn, En 
el combate cuerpo a cuerpo, la suerte fue desigual, Los 
Hormagantes atacaron a los Incursores del Desierto con tal 
ferocidad que los hijos de Tallarn resultaron nuevamente 
desmoralizados y huyeron del campo de batalla, Las Giárgolas que 
Iuchaban contra los Vengadores Implacables mataron u uno de los 
¡Guerreros Especialistas, mientras que los tres Termagantes que 
“atacaban al Bipode de Combate le derrotaron repetidas veces pero 
no lograron herir al piloto, Las triunfantes risitas de Adrian 
quedaron ahogadas por los golpes de mi cabeza contra la pared, 
¿Cómo podría librarme de este maldito Bípode de Combate? 











Una vez más la fase psíquica transcurrió silenciosamente, excepto 
porel siniestro susurro de la Mente Enjambre, 


ERA 


Adrian: Las cosas se estaban poniendo feas pura los aliados. Con 
los Carnifexes Tiránidos barriendo la retaguardia de la Guardia 
Imperial, el Guardián Espectral se vio obligado u huir del campo 
de batalla. El piloto del Bípode de Combate barrió una vez más u 
los Termagantes que estaban decididos a destruirlo, matando a uno 
con el Láser Maltitubo. Los Termagantes intentaron establecer 
contacto con el confortable poder de la Mente Enjambre, pero no 
pudieron y acabaron huyendo hacia la refinería. 








lan: El Demolisher cambió rápidamente de objetivo, apuntando a 
los Camnifexes que se acercaban rápidamente. Tras la huida del 
Guardián Espectral, habían pasado a ser una amenaza muy real, 

Sin embargo, la visión de estos monstruos debió aturdir a los 
artilleros, ya que casi todos los disparos no impactaron 4 5u 
objetivo. La única excepción fue el cañón del Demolisher, pero su 
pequeño modificador a la tirada de salvación facilitó que el 
Carnifex resistiera el impacto del mortífero proyectil. Los 
Vengadores Implacables mantuvieron su entereza y perma- 

"ecieron firmes a pesar de las numerosas bajas. Con el Mujo de 
energía del espacio Disforme muy disminuido, Andy no pudo 
utilizar ningún poder psíquico. 


















EL GRAN DEVORADOR 





Una oleada de ref 


TURNO 5 TIRÁNIDO 


El Lícior enuró en el campo de batalla por los bosques situados a. 
mi izquierda para colaborar en la destrucción del último Guerrero 
Especialista Araña de Disformidad, por si intentaba una de sus 
jugadas, La corrosión u la que estaba sujeta el Demolisher no era 
“demasiado grave y no conviguió causarle daños importantes, pero. 
esperaba que los Camifexes pudieran destruirlo en un tumo, De 
hecho, uno de estos poderosos monstruos biológicos estaba la 


Tiránidos aparece en el campo de batalla al mando de un Ticano de Enjambre. 


distancia adecuada para poder cargar, cosa que hizo, 
dose contra el lteal el Demolisher como sie tratara de un tren 
expreso. El Guerrero Tiúnido armado con Espadas Óscas cargó 
contra los dos últimos Vengadores Implacsbles y las Gárgolas del 
centro remontaron el vuelo haci el cielo. Al tuno siguiente 
podrían descender e incinerar los Últimos núclcos de esistenc 
El resto de los Tránidos corrieron para atacar a la Guardia de 
Hero de Monti y al Comisario qu todavia resistían entre las 
ruinas, evitando instintivamente al Demolisher y su letal arsenal 
¿e armas antipersonal. El Líetor e dirigió hacia las paredes 
¿destrozados del borde de las ins mientas los Hormagantes se 
Fcercaban porel extremo opuesto. ¡No había escapatoria! 


Disparé las Minas Espora sin demasiada convicción contra el 
Guerrero Especialista Araña de Disformidad, esperando limitar su 
movimiento aunque no hicieran explosión (una estaba muy cerca 
¿e la ra). A los Guardias Imperiales de Mardi les esperaba algo 
peor; los Escupemuertes mataron a dos de ellos y el Lanzador de 
Enredadera destrozó a otro más. El Líctor disparó sus arras 
Garfio contra el Guardia Imperial de Morda que quedaba con vida 
y el Comisario situado junto u él. El cuerpo del soldado quedó 
partido por la mitad por las afiladas Garras Garfio, pero el 
Comisario sobrevivió y fue arrastrado hacia el Líctor y sus garras 
parecidas las de una Mantis, 


En los combates cuerpo a cuerpo, las Gárgolas y el Guerrero Tirá- 
nido degollaron u los dos Vengadores Implacables sobrevivientes 
y se acercaron un poco más al Bípode de Combate, El Camifex fue 
atacado por la Munición Defensiva de Fragmentación y el 
Habiráculo Electrificado del Demolishar pero, después de haber 
sobrevivido a un impacto de xu cañón, estos ataques eran me- 
tamente anecdótico». Las arras como guadabas del monstruo 
“atravesaron sl habitáculo del tanque inmovilizado como si fuera de 
papel, causando la ignición del depósito de combustible e 
incinerando a su tripulación. 


Con el Demolishor ardiendo y las tropas de Mordia eliminadas, a 
Tan sólo le quedaba el cadáver viviente del Comisario, pero 4 
Adrian todavía le quedubu el condenado Guerrero Especialista 
Araña de Disfurmidad y el tres veces maldito Bipode de Combate 
“Tendría que esforzarme al máximo para poner a prueba la aparente. 
invulnersbilidad del Bípode de Combate en el último turno, 





EL GRAN DEVORADOR 


TURNO 6 ALIADO 


Tan: Se había acabado el tiempo. Después de la huida obligada de la 
Sección de Mando de Catachan, sólo me quedaba el Comisario, que 
dispuesto para efectuar Fuego de Supresión se preparó para 
enfrentarse al Líctor. El Bípode de Combate de Adrian se alejó de 
sus atacantes y disparó desesperadamente contra el Guerrero 
Tiránido que intentaba destruirlo, pero no consiguió herirle, El 
¡Guerrero Especialista Araña de Disformidad se transportó a cubierto. 
en el bosque, De nuevo no sucedió nada durante la fase psíquica. 


TURNO 6 TIRÁNIDO 


Andy: ¡Había llegado el momento decisivo! El Líctor y los 
Hormagantes se abalanzaron sobre el Comisario que intentaba 
cubrirse entre las ruinas. El Fuego de Supresión del Comisario 
impactó un par de veces al Líctor, pero no consiguió herirle, El 
Bípode de Combate quedó cubierto de Termagantes y Gárgolas, 
dirigidas en esta ocasión por el Guerrero Tiránido, Las Gárgolas que 
estaban volando por encima del campo de batalla descendieron para 
rodear el bosque donde se escondía el Guerrero Especialista Araña 
de Disformidad. Una Progenic de Termagantes se dirigió hacia all 
para enterrar al Eldar con los escarabajos de sus Perforacarnes si 
conseguía escapar de las llamaradas de las Gárgolas, Además, el 
tor escondido en los bosques preparó su Plasma Biológico por sí 
¡acía falta. ¡El resto de los Tíránidos avanzó rápidamente! 


Las Gárgolas convirtieron el escondite del Guerrero Especialista 
Araña de Disformidad en un auténtico infierno, y el Eldar 
finalmente sucumbió entre las llamas. El Comisario luchó 
ferozmente en combate cuerpo a cuerpo, con el odio ardiendo en 
sus venas mientras derrotaba a dos de los Hormagantes con su 
Espada Sierra. Pero las melladas garras del Líctor descendieron 
finalmente sobre él con terrible ferocidad. El resultado final es 
demasiado horrible como para poder describirse 


Sólo el Bipode de Combat resis al imparable avance del horor 
que le rodeaba. El Guardián que lo pilotaba miró desespera- 
damente a su alrededor en busca de ayuda o algo que pudiera 
utilizar para tener alguna posibilidad. No había nada, La forma 
gigantesca del Guerrero Tiránido utravesó la horda y atacó, 
scuchillando al Guardián con su Espada Ósea como si Fuera un 
obsceno pincho. La suerte de l máquina de guerra Finalmente se 
había acabado, y la victoria ra mía! 


¡HORA DE COMER! 


Andy: ¡Demasiado ajustado para estar contento! Al final del 
umno tenía serías dudas sobre mis posibilidades de victoria, Esta 
batalla me ha servido para recordarme que los Tiránidos deben 
mantener el Ímpotu de su ataque 1 toda costa, especialmente en la 
misión Ataque Tiránido, donde las bajas son irrelevantes paca 
conseguir la victoria, Afortunadamente, he conseguido mantener 
mi ataque concentrado en un frente estrecho y romper las líneas 
enemigas, pero ha sido mucho más difícil de lo que pensaba. Mis 
problemas han empezado cuando lan ha utilizado su Carta de 
Estrategía Trampa Explosiva sobre la refinería, de forma que 
todos los Tiránidos, a excepción de los Carnifexes, serían 
probablemente aniquilados sí seguían la ruta prevista. 


¡Como consecuencia tuve que tomar una difícil decisión, Podía 
dirigirme hacia la izquierda para aniquilar los restos del ejército 
Eldar, pero de esa forma también me alejaba de la prácticamente 
intacta Guardia Imperial, que sabía sería difícil de eliminar 

Moviéndome hacía la derecha, rodeando la refinería, tendría que 
atravesar un área de terreno abierto barrida por las armas de los 
Guardianes Espectrales, el tanque Demolisher y las numerosas 
armas pesadas de la Guardia Imperial. Al final me he dirigido 
hacia la derecha, sufriendo cuantiosas bajas y casi no 
consiguiendo destruir los Eldar. En retrospectiva, creo que mí 
decisión fue la correcta porque ofrecí demasiados objetivos al 
enemigo. Sin embargo, al desplazar el eje de mi ataque comeí un 
grave error al no envíar algunos Guerreros Tiránidos hacia la 
izquierda para mantener a los Termagantes y las Gárgolas bajo la 
influencia de la Mente Enjambre, El pequeño tamaño de las 
Progenios de estas criaturas y su bajo Atributo de Liderazgo 
permitió que resultaran desmoralizadas varias veces por los restos 
¿el ejército Eldar hasta que finalmente envié un Guerrero Tiránido 
para tenerles bajo control, En esencia, mí impaciencia por atacar a 
la Guardia Imperial me hizo destacar a ello más tropas de las 
necesarias, haciendo que mis esfuerzos para destruir a los Eldar 
fueran tímidos y poco contundentes. 


Otro ertor parecido lo cometí cuando las Gárgolas descendies 
sobre las Secciones de Mando de la Guardia Imperial situa 
entre las ruinas, Después de perder dos mininturas bajo el Fuego 
¿de Supresión y sin la brillante dirección de la Mente Enjambre, 
¡Gárgolas huyeron rápidamente, Después de estar ul mando de los 
"iránidos durante un cierto tiempo, das por sentado que no pueden 
desmoralizarse, y acaban haciéndose estupideces con conse: 
cuencias funestas (en este 





¿9 TURNO 6 


$ 


caso las Gárgolas resul 
taron desmoralizadas antes 
de poder hacer nada), 


Otra cosa que continua 
mente me ha sorprendido 
ha sido los mediocres re- 
sultados obtenidos en los 
combates cuerpo 4 cuerpo. 
Afortunadamente, los Tirá- 
nidos son tan formidables 

combate cuerpo 4 cuer 
po que unos cuantos resul 
tados malos no son capaces 
de salvar al enemigo. 


Para compensar los resul. 
tados del combate cuerpo 1 
cuerpo, he tenido algunos 
disparos memorables con. 


petada entre las ruinas, 
Naturalmente, las Minas 
Espora causaron grandes 
bajas, pero los Guerreros 
Tiránidos también demos- 





raron una gran puntería, demostrando que incluso: el humilde 
Escupeamerte puede ser muy útil. Los Carnifexes han sido una 
parte fundamental de mi victoria, atravesando el campo de batalla 
a la cargó mientras los disparos de Cañón Espectral, Rifle Láser, 

yyos de Plasma a máxima potencia e incluso proyectiles del 
Cañón Demolisher rebotaban sobre sus caparazones, Estos feroces 
monstruos han demostrado su utilidad perforando el blindaje del 
Demolisher, sin mencionar la destrucción y el haber aterorizado a 
varias Escuadra 


Los Tiranos de Enjambre con sus poderes psíquicos y sus armas 
pesadas también han sido muy útiles, especialmente su poder 
Aullido Psíquico. El golpe psicológico de perder un personaje tan 

nportante como Eldrad Ulthran en el primer turno ha sido. 
devastador, y en tanos posteriores me ha reconfortado la Idea de 
que la habilidad de Adrian de obtener siempre resultados de 5 y 6 
ta sido la euusa de la muerte de Eldrud. Los Tirunos de Enjumbre 
también han conseguido destruir al Psíquico Adeptus de fan y hacer 
huir a los Guardianes Espectrales con el poder psíquico Horrwr 


Mirando la batalla desde el otro Judo de lu mesa, hu de admitir que 
lan y Adrian han presentado una magnífica defensa. La posició 
de los Guardianes Espectrales y el Demolisher tcas la colina 
Impedía casi totalmente el avance por ese flanco, ya que los 
Guardianes Espectrales podían disparar contra los objexivos má 
grandos mientras ol Demolisher vaporizaba a cualquier criatura 
menor que intentara pasar, Creo que las Motocicletas u Reacción 
han sido infrautilizadas, ya que podían haber sido más útiles 
apoyando a los Guardianes Espectrales con Ataques de Elevación; 
desde que han empezado a avanzar sabía que antes o después 
serían destruidas. lan ha tenido la genial idea de formar un núcleo 
fuerte con buenas líncas de visión y aparcar al tanque junto a él 
Afortunadamente, las Minas Espora son un arma perfecta ps 
resquebrajar ese tipo de defensa. En conjunto, puedo afirmar que 
estoy muy contento dela actuación del ejército Tiránido: todas mis 
ropas se han deslizado, reptado o corrido en la dirección 
adecuada, rompiendo la voluntad de los defensores. 


y 


lan: ¡Usuli ¿Son muy poligrosos, o son muy peligrosos? ¡Tres 
resultados de "6" en combate cuerpo a cuerpo y mi Teeno- 
sacerdote ha acabado igualmente muerto! En términos generales, 
estoy contento de esta batalla, y si tuviera la oportunidad de 
Jugarla de nuevo no cambiaría demasiado mi estrategia. Mi 
principal error ha sido no conseguir el equilibrio adecuado entre 
tanques e infantería, Debería haber incluido más tanques, aunque 
sólo fueran Chimerus (¡sólo Chimeras!). Al menos estos habría 
protegido a mis Escuadras de infantería, sin mencionar el hecho de 
¿que cada uno dispone de una considerable potencia de fuego cor 
su Mulúlásor. Al incluir más tanques habría tenido que reducir la 
unidad de in 
infantería habría sobrevivido igualmente: 


ría, pero creo que una fuerza más reducida de 


La mayor parte de mis tropas han sido masacradas por las armas 
con plantilla de explosión extremadamente efectivas como el 
Lanzador de Ensedadera o las Minas Espora. Utilizando menos 
Escuadras Tácticas podría haber dispersado más las tropas, ya no 
sólo la distancia entre las miniaturas de una misma Escuadra, sino 
también la distancia entre Escuadras. De esta forma habría 
reducido las bajas causadas por armas como el Lanzador de 





EL GRAN DEVORADOR 


Enredadera, Otro fuctor importante si hubiera incluído más 
vehículos blindados es que la infantería seguramente no habría 
o el principal objetivo de los proyectiles enemigos, Con tantos 
objetivos blindados a su alcance, Andy habría tenido que 
concentrar la mayor parte de su potencia de fuego contra ellos en 
vn intento desesperado en que un disparo afortunado perforara el 
blindaje. También es probable que en el futuro prescinda de incluir 
Psíquicos de cualquier tipo. Sé que esto parece una decisión muy 
drástica. pero los Tirúnidos son conocidos por su capacidad de 
neutralizar por completo toda actividad psíquica a su alrededor. 
Los Psíquicos tienen un valor en puntos muy elevado, y como ha 
podido comprobarse en esta batalla. incluso los guerreros más 
poderosos como Eldrad Ultbran pueden sucumbir ante los 
ros poderes de la mente de los Tiránidos. Los puntos. 
utilizados en adquirir Psíguicos podrían haberse aprovechado. 
imucho mejor adquiriendo un tanque Leman Ruxs, que habría 
puesto a los Tiránidos en mayores apuros que un Psíquico con un 
valor en puntos demasiado elevado, 


La batalla ha sido muy igualada. Sólo en los últimos turnos se ha 
hecho evidente que fbamos a sufrir una derrota causa de nuestros 
srtores. Pero en conjunto ha sido una batalla magnífica, y hemos 
aprendido algunas lecciones muy importantes 


Adrian: ¡No puedo creerlo! En toda mi vida he obtenido tantos 
resultados de “6” en combate cuerpo a cuerpo. El único aspecto en 
el que no esperaba conseguir una buena actuación era el combate 
¿cuerpo 4 cuerpo, pero los Eldar se han defendido mucho mejor en 
combate cuerpo a cuerpo que disparando. Mientras la horda de 
Andy intentaba llegar hasta la Guardia Imperial bajo la lluvia de 
fuego del extraordinario Demolisher, los Eldar han resultado ser una 
escurridiza y preocupante espina clavada en el costado Tiránido, 


En general, las fuerzas Eldar han tenido un éxito Irregular. La 
muerte de Eldrad Ulthran a causa del Aullido Psíquico ha 
destruido por completo cualquier plan de controlar la fase 
psíquica. ¡La próxima vez wtlizaré el Avatar como comandante 
del ejército! Las Motocicletas a Reacción han volado directamente 
hacia ls fauces de la muere, consiguiendo sólo el gran éxito de no 
alcanzar a ninguno de los Guerreros Tirámidos que debían 
eliminar, He de reconocer que cl piloto del Bípode de Combate 
debería haber muerto en el segundo turno, pero era un alma 
decidida y consiguió zafarse de un cada vez superior numero de 
enemigos, mucho más allá de mis expectativas. Los Guerreros 
Especialistas Arañas de Dislormidad eran mi baza del triunfo ya 
que sabía lo difícil que sería atruparlos ca el último tumo, Aún as, 
al final no pude hacer nada para evitar que las Gárgolas se 
eagruparan y cozaran al pobre Guerrero Especialista 














GHUES Ye RASHOPA 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el método más rápido de conseguir las últimas 
novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. Nuestros Adeptus Telefonicus son entusiastas 
del hobby Games Workshop como tú, y están encantados de poder informarte de la aparición de 
nuevas miniaturas y aconsejarte a la hora de añadir nuevas tropas a tu ejército, 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


puedes mandarnos tu pedido por correo a 
GAMES Wi WORKSHOP VENTA DIRECTA 


C/FRANCESC LAYRET, 37-39 ESPLUGUES DE LLOBREGAT BARCELONA 08950 


Es muy importante que nos indiques tu número de teléfono en tu pedido. 
Pedidos por Fax: 


ZONA MORTAL 

Zona Mortal cs el nuevo suplemento en caja para Blood Bowl. Las nuevas 
reglas especiales presentadas en este suplemento permíten a los entrenadores 
«contratar para sus equipos a: Médicos y Hechiceros con los que podrán sanar 
rápidamente a los jugadores heridos o lanzar espectaculares hechizos contra 
en Cartas Especiales de Juego que 
permiten todo tipo de tácticas de juego sucio y maniobras rastreras como por 





el equipo contrario, Se incluyen más d 








mortifera Apisonadora de Mu 
lus listas de Equipo, Ja información de trasfondo y las reglas 
los equipos de seis nuevas razas: Goblins, Caos, No Muertos, 
















Halllings y Enanos del Caos. Además de los nuev 
8 nuevas cartas de Jugadores Estrella, Las Reg 
Ligas permiten a los entrenadores dirigir a su equipo hasta Ne; 
finales, ¡Y competir contra otros equipos por el máximo honor de consegair el 
Trofeo Blood Bowl! Se incluyen 
reglas para entrenar jugadores, para 
contratar a jugadores nuevos, lu 
tesorería del equipo, vrganizar y participar en campeonatos, contratar a jugadores independientes y 
muchas cosa máx. ¡Con Zona Mortal, Blood Bow ya no ser el mismo! 


CODEX GUARDIA IMPERIAL 


La Guardia Imperial es la fuerza militar más numerosa y mortífera de toda la y 














Desplegado en más de mil. teatros de guerra, en diez mil planetas diferentes, la ingente má 
quina de guerra de los ejércitos Impe 
enemigos de la Inma 
El Codex Guardia Imperial describe los planetas natales y el historial de muchos 
regimientos famosos de la Giardia Imperial, incluyendo la Guardia de Hierro de Mordía y 
los Guerreros Árticos de Valhalla, La lista de ejército presentada en exte volumen permite 
organizar un ejército de la Guardia Imperial completo con Secciones de Mando, 
Psíquicos, Guardias Imperiales, Armas Pesadas, Re +, blindados y art 
incluye también una selección de personajes logo 
Comandante General Macharios, el 
Ogrete, Además, la extensa sección u toda color presenta detalles de organización 
esquemas de camuflaje y docenas de minlaturas Citadel de la Guardia Imperial. 





£ siempre movilizada para llevar la guerra a los 
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Zomisario Yarrick y Nork Deddog, Guardaespaldas 
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MILENIO SIMESTAO (SUPLEMENTO) 
CODEX LOBOS ESPACIALES 








CODE ULTRAMAFINES 
CODEX OAKS. 20 re 
CONEXTIRÁNIDOS 2450 pre 











1) CODEN GUARDIA IMPERIAL 0 Pr 


WARHAMMER MAGIA DE BATALLA (SUPLEMENTO) 
EJÉRCITOS WARHAMMER - ORCOS Y GOBUNS 
EJÉRCITOS WARHAMMER - ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER | 
EJÉROITOS WARHAMMER - E 
EJENCITOS WARHAMMER - SKAVEN 
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EAÉRCITOS WARHAMMER - EL CAOS. 
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Milenio Siniestro presenta el e) ENANO MATAGIGANTES 
sistema de combate psíquico NOVEDAD! 3 Fo) ENANO MATADMAGIONES 
de Warhammer 40,000 así IOVEDAD! (10 Pt) ENANO MATADEMONOS 
como montones de 
nuevas Cartas de 
Eguipo y de 
Vehiculo, Se 
RS inuyen las re 
glas especiales y 
discipinas psíquicas 
únicas delos Orkos, los Elda, 
los Squats, los Tránidos, los 
adoradores del Caos, los Os: 
zadores de Demonios de la Inquisición, los Biblotecaris de los 
Marines Espaciales y los Adeptus Astra Telepática. 
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Mundo de Wathmmer, Los cbjtos OVEDAD! ($ En) 240 El PODEROSO ropa, 
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E Zona Mortal es un 
¡NOVEDAD (92 En) ZONA MORTAL pac 
en caja para 
Blood Bow! 
que permite 
incorporar al 
juego a dieciocho 
nuevos Jugadores Es- 
trella, más miembros del 
Cuadro Técnico, y jugar 
una liga completa del 
juego de futbol ameri 
cano de fantasía medieval. Incluye un reglamento 
completo, 116 cartas de eventos, hechizos y trucos 
sucios, tablas de referencia y fichas. 


LAS FECHAS EN ROJO ENTRE PARÉNTESIS INDICAN LA APARICIÓN DE LAS NOVEDADES 


White Dwarf es la revista bimestral a todo color de Games Workshop. En sus páginas podrás 
SUSSoSiBRTR LA emnirar aricuos sobre Warhamner Batals Fanáscas, Warhammer 0,000 el esto de 
Juegos Games Workshop. White Dwar! lo informa también puntualmente de las últimas 
novedades de Miniaturas Citadel. A medida que van apareciendo nuevas miniaturas, White 
'Dwarl te muestra la lorma de pintarlas y las nuevas reglas que necesitas para Incorporarlas 
lus devas. ¡Alemás, te onveramos 195 mámeros atrasados a elceón ela rvista WI 
'Dwarl COMPLETAMENTE GRATIS simplemente subscribiendote por un año! 
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EJEMPLO UN GRIFFON IMPERIAL MONTADO 
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EL GRIFFON IMPERIAL COMPLETO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
FAMÁTAIZ 8 DE CHASIS DE 
'CHIMERA DE PLÁSTICO 
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1 XBASE DEL MORTERO 
1 x CUREÑA DERECHA DEL MORTERO 








BASE DEL MORTERO 








YN CURENA IZQUIERDA DeL lUO”TERO. Eu CUNEÑA IZQUIERDA 
Fe MTAD DEREOHA DEL MORTERO DEL MORTERO 
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Diseñado por Norman Swales; dotación diseñada por Michael Perry 


Las mirintjas se savia An pintar; ADVERTENCIA. Este produc corona por que puedo ser dañino as moro o inge. 
Las Miaturas CIDO) no son recomendables pára niños de edad íetor a 14 años. COpyIghl O Games Workshop Li. 1850. Todos ls derechas reservados 
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GUERREROS DE CATACHAN 
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BOLTER PESADO DE LOS GUERREROS EL BOLTER PESADO DE LoS 
DE JUNGLA DE CATACHAN (722190) COMPLETO ESTÁ COMPUESTO PON 


Vx CUERPO DE ARTILLEA 


CUREÑA YX ESCUDO 
EJEMPLO DEL BOLTER PESADO DE LOS 2x RUEDAS 


1x PIERNAS DE ARTILLE 
GUERRERO DE LA JUNGLY 
Yx BOLTER PESADO 
YX CUREÑA 


PIERNAS DE ARTILLERO — CARGADOR DEL 
GUERRERO DE LA JUNGLA —— BOLTER PESADO ESCUDO BOLTER PESADO 








CUERNOS DE ATACHAN MONTADO” | XCARGADOROSL BOLTER 
cUEnPO DE ARTILLERO PELADO GUERAERO DE JANOLA 
CUERAENO DE 
ANECA ó 
A LE > ( 


GUERMENO DE LA JUNGLA 


10 
A 














Guerreros de Jungla diseñados por Michael Perry; Armas Pesadas por Norman Swales 
Las minatrs se suministra sn pintar ADVERTENCIA. Este producto conteno plomo que puede serdarin ses moros o inge 


Las Ministra Ctsdel o son recomenasties para niños de edad ora 14 años. Copyight Games Worianop La. 1996. Todos los derechos reservados 


GUARDIA IMPERIAL 











DE CATACHAN 


GUERREROS DE JUNGLA 








GUERRERO DE JUNGLA GUERRERO DE JUNGLA. GUERRERO DE JUNGLA GUERRERO DE JUNGLA 
"CON IUFLE LÁSER 1 CON RIFLE LASER 2 CON RIFLE LÁSER 3 CON MUPLE LÁSER 4 
GUERRERO DE JUNGLA GUERRERO DE JUNGLA GUERRERO DE JUNGLA SARGENTO GUERRERO 
LLAMAS, (CON RIFLE DE PLASMA CON RIFLE DE FUSIÓN DE JUNGLA 1 
LANZAMISILES DE LOS GUERREROS TENIENTE DE LOS 
DE JUNGLA (722190) 0 A GUERREROS DE JUNGLA DE 
GUERREROS DE CATACHAN. | CATACHAN (722010) 


COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
TX ARTILLERO DEL LANZAMISILES 
TX LANZAMISILES. 





EJEMPLO DEL LANZAMISILES DE LOS 
GUERREROS DE CATACHAN MONTADO 


TENIENTE DE LOS GUERREROS. 
DE JUNGLA DE CATACHAN 


£ € - 


iPOD DEL. ARTILLERO DEL. Lanzan cuento 
CARGADOR DE LANZAMISILES LANZAMISILES. ZAMISILES 
GUERRERO DE JUNGLA 














Diseñados por Michael Perry 


Las mirsturaa e suministran sn pita. ADVERTENCIA, Este producto contiene plomo que pueda er dario ss mordido o agar. 
Las Minas Cas o son recomendables para mos de edad ianor a 14 años... CopyIgh E Games Wodishcp Ltd. 1880. Todos os derechos resaryados 


¡EAN 


UARDIA IMPERIAL 








TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





GUERRERO DE CHOQUE SARGENTO DE LAS: GUERRERO DE CHOQUE 
CON RIFLE DE PLASMA. TROPAS DE CHOQUE 2 CON RIFLE LÁSER 5 


GUERRERO DE CHOQUE GUERRERO DE CHOQUE GUERRERO DE CHOQUE GUERRERO DE CHOQUE 
CON RIFLE LÁSER 6. CON PLA LASER Y ¿CON RIFLE LÁSER 8 "CON RIFLE DE FUSIÓN. 








LANZAMISILES TROPAS DE CHOQUE (722220) 


EL LANZAMISILES DE LAS TROPAS DE CHOQUE 
"COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
Y k ARTILLERO DEL LANZAMISILES. 
UE LANZAMISILES DE 
LAS TROPAS DE CHOQUE, 3 
* xBÍPODE DEL LANZAMISILES DE 
LAS TROPAS DE CHOQUE S) 


EJEMPLO DEL LANZAMISILES DELAS. LANZAMISILES DE LAS ODE DE LAS CARGADOR. ARTILLERO DEL 
TROPAS DE CHOQUE MONTADO TROPAS DE CHOQUE TROPAS DE CHOQUE — DELLANZAMISILES — LANZAMISILES. 








CAÑÓN AUTOMATICO DE LAS TROPAS DE CHOQUE DA DE CADIA (722220) 


4á AU? 


CUERPO DE ARTILLERO — PIERNAS DE ARTILLERO CAÑÓN AUTOMATICO 
DELAS TROPAS DELAS TROPAS DE ESCUDO, 
DE CHOQUE emoQuE A RUEDA 


EL CAÑON AUTOMATICO DE LAS. 


TROPAS DE CHOQUE COMPLETO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1X GUERPO DE ARTILLERO DE 
"AS TROPAS DE CHOQUE 





LX PIERNAS DE ARTILLERO DE e 
LAS TROPAS DE CHOQUE 41 
YX CANON AUTOMÁTICO ca 
YX CUREÑA E 
Tx ESCUDO. 
de 2% PUEDAS . 
1x CARGADOR DEL CAÑÓN — CARGADOR DEL CAÑÓN - 
EJEMPLO DEL CAÑÓN AUTOMÁTICO AUTOMÁTICO DE AUTOMÁTICO DE LAS p- 
DELAS TMOPAS DE CHOQUE MONTADO — LAS TROPAS DE CHOQUE — TROPAS DE CHOQUE 





¡ER 





Diseñados por Michael Perry; Cañón Automático diseñado por Norman Swales 
Esto producto contns plomo que puede se daño ses mordido o Ingerdo 


Las miniaturas se sumiistan sin pintar ADVERTENCIA. 
"Copyrant Games Workshop Li. 1996. Todos ls derechos reservados, 


Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad nlenor a 14 años. 


GUARDI 


IMPERIAL 











TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


EXEZ 


QUERAERO DE LAS TROPAS DE 


"CHOQUE CON RIFLE LÁSER 1 TROPAS DE CHOI 


(CON JUFLE LASER a 


GUERRERO DE LAS. GUERRERO De 
TROPAS DE CHOQUE 


CON RIFLE LASER 3 (CON RIFLE LA: 


BOLTER PESADO DE LAS TROPAS 


DE CHOQUE (722220) 


CARGADOR DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE 


o 


CURERA DOLTES 





EJEMPLO DEL BOLTER PESADO 
DELAS TROPAS DE CHOQUE MONTADO 


GUERRERO DE LAS, 


TROPAS DE CHOQUE 


SARGENTO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE 1 


GUERRERO DE LAS 
uE “ROPAS DE CHOQUE 
¡CON LANZALLAMAS. 


TENIENTE DE LAS TROPAS 
DE CHOQUE (722020) 


E LAS. 
¡sena 





TENIENTE DE LAS. 
TROPAS DE CHOQUE 


CUERPO DE ARTILLERO DE 
LAS TROPAS DE CHOQUE 


PIERNAS DE ARTILLERO DE 
LAS TROPAS DE CHOQUE 


E 
E 


JA PESADO cuoS 


EL DOLTER PESADO DE LAS TROPAS DE 
CHOQUE COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
| x CUERPO DE AFTILLERO DE 
"LAS TROPAS DE CHOQUE 
TX PIERNAS DÉ ARTILLERO DE 
"LAS TROPAS DE CHOQUE 
Y xBOLTER PESADO 
TX CUREÑA 
YX ESCUDO 
2x HUEDAS. 
1x CARGADOR DEL BOLTER PESADO DE 
LAS TROPAS DE CHOQUE 


t 


qe 


ú 





| Ea 








Diseñados por Michael Perry. Bolter Pesado diseñado por Norman Swales 


Las mitra se suis sin pinte, ADVERTENCIA, Esto producto cotiena poro que puede ser dato es monto a ingndo 
Las Miratras Cade! ne son recomendatios pra rios de dad inter 14 300s, — CopicntO Games Woo Lt. 1098. Todos los derechos reservados. 











GUARDIA IMPERIAL 


TANQUE DE ASEDIO IMPERIAL 
LEMAN RUSS DEMOLISHER (450) 





EJEMPLO DE UN TANQUE DE ASEDIO IMPERIAL LEMAN RUSS DEMOLISHER. 





PARTE SUPERIOR DEL. 
CAÑÓN DEMOLISHER 


) 
"a 


HULTICAÑÓN DE FUSION 


=0 


CAÑÓN DE PLASMA 


PARTE INFERIOR DEL. 
CAÑÓN DEMOLISMER 


PARTE FRONTAL 
RÓTULA CAÑÓN 


MANTELETE DEL 
CAÑÓN DEMOLISMER 





YKMITAD DE ESGOTILLA 1 
YX MITAD DE ESCOTILA 2 
1x PARTE SUPERIOR DEL CANON DEMDLISHER 
Y PARTE INFERIOR DEL CAÑÓN DEMOLISHER. 
YX MANTELETE DEL CAÑÓN DEMOLISHER. 
YX PARTE FRONTAL RÓTULA CAÑÓN 
1 X PARTE POSTERIOR FÓTULA CAÑÓN 
2x CAÑONES DE PLASMA 
2 MULTICAÑONES 
TX HOJA DE CALCOMANÍAS. 
TX HOJA DE ESTANDARTES ADHESIVOS 


EL TANQUE DE ASEDIO IMPERIAL LEMAN HUSS DEMOLISHER COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
SXMATRICES DE PLÁSTICO DEL TANQUE LEMAN RUSS IMPERIAL. 
1 x COMANDANTE DE TANQUE 
TX BASE DELA ESCOTILLA 


Pd 


COMANDANTE DE TANQUE 


BASE DE LA ESCOTILLA 


PARTE POSTERIOR. 
RÓTULA CAÑÓN 


DE FUSIÓN 


MITAD DE ESCOTILLA Y 











Diseñado por Norman Swales; comandante diseñado por Michel Perry 


Las medatras 5e suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este produco contena plomo que puede ser defino es morado ingerido 


Las Ministra Ctadsl po son recomendables para ños de edod loro a 14 años 


Copyr O Games Wortshop LIS. 1996. Todos los derechos reservados 


BLOOD BOWL 








APISONADORA ENANA (735220) 


LA APISONADORA ENANA COMPLETA 

ESTA COMPUESTA POR: 

1 x PARTE SUPERIOR RODILLO 

Vx PARTE INFERIOR RODILLO 
Yx PALANCA DE CONTROL 

1x CONDUCTOR. 

1 ASIENTO Y CALDERA 
2X TAPACUBOS RODILLO 





TAPACUBOS. 


PALANCA DE CONTROL. 





EJEMPLO DE UNA APISONADORA — PARTE INFERIOR RODILLO. ASIENTO Y CALDERA 


ENANA MONTADA. 








JUGADORES ESTRELLA 





BOMMER EL BABEANTE FUNGUS EL CHIFLADO. 
(rasoro) 735080) 


Pe PRÍNCIPE MORANION 
p asno) 


OIM MANDÍBULA DE HIERRO 
raso 





ZUO EL PODEROSO 
asos0) 





VARAG MASTICAMUERTOS. 
(735080) 








NOBBLA VERRUGA NEGRA SCRAPPA CABEZA DOLORIDA 
ras01O) (35020) 
Diseñados por Gary Morley 


Las mintanras ss suvinicran so pita. ADVERTENCIA, Ets produc contiene plomo qui puede ser dañino ua mori y ind, 
Las Misas Oradel o son recomendables par fos de ac nro 14 años. — COME Games Workzhop Ltd. 1996, Todos los derechos reservados 








A 


WARHAMMER 








HÉROES WARHAMMER 





MIGROMANTE NOBLE IMPERIAL GUERRERO DEL CAOS. 
(730090) (736020) (36130) 


SEÑOR DE LA GUERRA ORCO (736080) 1 





SHAMAN ORCO 
736070) 





SEÑOR DE LA GUERRA OFCO —— SNOTLING.CON LÁMPARA 


ORCOS GRANDOTES (736110) 


Y bs 


'OICO GRANDOTE 1 'ORCO GRANDOTE 2 GARRAPATO GUARDIÁN BUFÓN GOBLIN 














Diseñados por Gary Morley 


Las miratras se sumirisran sin pintor, ADVERTENCIA, Este producto contens plomo que puede sar dañino os mordido 
Las Miniaturas Chad no son recomendables para niños de edad intro 34 2ñ05.. COPyrgnt O Games Workshop Li 1996 Tados lo derechos reservados. 


. ORCOS 


MORGLUM QUIEBRACUELLOS (752410) 








+ 





CABEZA 
masries DE 
CDA E cuenpo 
EJEMPLO DE MORGLUM QUIEBRACUELLOS MONTADO. y 1 
EL MODELO COMPLETO DE MORGLUM pi 2 0 
ESMACUELLOS ESTA COMPUESTO POR: o | 
Ea « M3 
1icdEnPO 
1 xenzo IZ0UERDO j 
VA BAAZO DEnECHO o 
LR MASTLES De ESTONDARTE / 
PECABEZA DE AA 
ENBNAZO DERECHO. CABEZA DE JABALÍ BRAZO DERECHO — BRAZO IZQUIERDO 


YE BRAZO ZQUIERDO. 


ESTA MINATURA SE SUMINISTRA CON UN JABALÍ DE PLÁSTICO 





Diseñado por Alan Perry 


NO MUERTOS 


NIGROMANTE A CABALLO (745240) 





EL MODELO COMPLETO DEL NIGROMANTE 
A CABALLO ESTÁ COMPUESTO POR: 
TORSO. 
LX PIERNAS 
1x MATÍIZ DE CABALLO 
CON BABIDA DE PLÁSTICO 











y PIERNAS. 





"EJEMPLO DEL MIGROMANTE A CABALLO MONTADO 


ESTA MIMIATURA SE SUMIMSTRA CON UN CABALLO CON BARDA DE PLÁSTICO 
RA 





Diseñado por Gary Morley 


Las miniaturas ns suministran sn par, ADVERTENCIA, Est prouco comiera lomo que puedo se dino 5 03 morado ngardo 
as Cd a de ra RÚA Vean OS Lar 1008. TOD EROS rooÍaR 


ENANOS 











ENANOS MATATROLLS (880910) 


CADA BLISTER DE ENANOS MATATROLLS. 4 
INCLUYE CUATRO MIMATURAS SURTIDAS DE 
"ENTRE LAS ILUSTRADAS, SI DESEAS 


MINIATURAS ESPECÍFICAS INDÍCALO AL 
"EFECTUAR TU PEDIDO. 


MATATROLLS 2 











= MATARLA 3 
á | 
TATROLLS 1 MATRTROLLS 4 MATITMOLS $ MATATROLLS 6 
ENANOS MATAGIGANTES (880990) CADA BUSTER DE ENANOS MATAGIGANTES INCLUYE DOS MINATURAS 


SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. S] DESEAS MIMIATURAS ESPECÍFICAS 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


) 


EY 








MATAGIGANTES 1 MATAGIGANTES 2 MATAGIGANTES 3 MATAGIGANTES 4 MATAGIGANTES 5 
ENANOS MATADRAGONES (880970) ENANOS MATADEMONIOS (880980) 
CADA BLISTER DE ENANOS MATADRAGONES INCLUYE UNA MIMATURA | — CADA BLISTER DE ENANOS MATADEMOMOS INCLUYE UNA MINATURA 
'SURTIDA DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA. MIMATURA 'SURTIDA DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA MINIATURA 


ESPECÍFICA INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. ESPECÍFICA INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


Ye 


MATADRAGONES 1 MATADRAGONES 2 MATADEMOMIOS 1 MATADEMONIOS 2 











Diseñados por Aly Morrison 


Las miniatrs se sumistran sin par, ADVERTENCIA. Esto producto contene plomo que puede ser dañino es mordido ingerido 
Las Matas Cande o son resomandatis para nos de edad nienor a 14 años... Copyignt O Games Wodahop Ld- 1996, Todos los derechos recrvados 


il 


a el Móndo de Warhammer, 
Jas fuerzas de la oscovidad 
amenazan con destruir los 
heroicos pero files cinos 

de la humanidad. Los Paladin del 

Caos y sus monstruosa legiones 

avanzan desde los Deseos del Noni 

lanzados 3 una cocamizad guerra de 
comquist unto Demonios y later 
ble encrga de la magia Oscon. Los 
reinos humanos, encabezados porel 

Tunpero, hacen feat la imasión 

levantando co amas a grandes ejercitos 

y aprediendo a empubar la caca de la 

magia Pero la magia corrompe y tros 

forma. convirtiendo lor hombres cu 
monstruos y alimentando contina 
mente la siesta influencia del Caos. 


En esta despiadada confrontación. los 
reinos humanos moviliza a sus 
ejércitos para lochar por la super 
vivencia. Los femces Orcos y Goblins 
de piel verde lanzan también ncur 
siones a lo largo de las fronteras de la 
civilización de los hombres, siquesado. 
y destraycodo todo a su paso, En las 
montañas. los audaces guerreros del 
ancestral Reino de los Enanos luchan 
para mantener su precario dominio 
sobre sos ancestrales fortalezas; co los 
profundos bosques del Viejo Mundo, 
Jos arqueros Elfos Silvanos de vista de 
aguila vigilan siempre para rechazar a 
los seres malignos que intentan 
destruisles. El Muado de Warhammer 
es un lugar azotado por guerras 
interminables donde Hombres, Enanos 
y Elfos debes librar una batalla eterna 
contra las fuerzas del mal 



















EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS 


Ent mundo de fuí medieval ¡azotado por la uerta; grandes elériox d cafrcn e Jeribics 
alla, Regimieios de guerreros apreta o nan y macabr jercio coco envomes 
le harzan 
Hrechizon capaci de 
beer estremecer toda 

tera: 






































Wirtammer es múcho: 
Tf que un simple 
Juego de fantasía Ne 
oída So teta de-un 
smociónaote hobby en 

el que fos jugadores 12 
pintan: ejarcitos: de 
arias Jedi 
BaalIa Jegeraloriós 
deotpleando- (648 $4 
arca para dect 


Warhammer permite Hibcar.forenida 
Ie dic CA 
¿2 medieval eo'wna simple mesa de 
Bl olraidoio 
Sarlo para disfritar del hobby, 
¡de Warhammer: ás de 100.-Mi- 
njaturas CitadeJ:(64. guerreros 
ns y 40 nobles Alos Elfs), ua 
¡ento, un Bestiario de Ba; 
talla; baul iurodctoriais- 
puesta para jugas, edificios recor- 
Astbls sl cavlón para representar el 
¿Sampo de batalla; dados. plantas y 
"a guía de juegs 
zara Jugar en mibusos. 


La serle Ejérgitos Warhammer es indispensable paro todos los Jugadores 

Mariner bIACierio¡de foro: preneara cos tdo detallo. ¿NAS 
pruicipales del Mando de Warhatamer Cad tulo inctuye La ista Je cfrcio: 
«dompleta necksaria pura ovganizar;ol ejército, trasfondo histórico, y las regis? 
teqpecinde aplicables a cas raza eo el ainpo de halla 


O demás; sudo uno de los volumenes de ¿su serio contiene una ospeciacidi: 
sión id codor en la que se presentan pintados Jas irimanuras obs ¡epi 
scntoivay el ejército, así como estandartes, nueva caras de abetos 
'hechizox y gulas de piorura completas para los jugadores. 


WARHAMMER MAGIA DE BATALLA 
Warhammer Magia de Batalla permite Incorporar. 
':Hochiceros, Hochtzos y Objetos Mágicos u las batallas de 
|: Warhammer. Este suplemento en caja presenta lax reglas 
* espocialos y los hechizos exclusivos de los who Colegios 
de A vagia y la magia Oscura: También so 


incluye la. ¡Wisagh! de Orcos y Goblins, la magia 
'Skaven y los hechizos de los Dioses del Caos, Entre los. 
Objetos Mágicos se encuentran espadas hochizadas. 
armaduras mágicas. calismanes, amuletos y “anillos. 
“adernás sic bricos y pergaminos mágicos, El reglamento. 
de Warliammnae Magia de Biñlla describe cómo wilidar: 
idos os cis y fc as Pus 














